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Evoluzione Maligna 

Valentina Tanni 



I prodigi del progresso tecnologico 
generano da sempre utopie e incubi. 
Visioni speranzose di un futuro 
migliore, ma anche predizioni cupe e 
catastrofiche. Il rischio insito nell’uso 
sconsiderato delle scoperte 
scientifiche e dei loro prodotti è un 
tema che, sin dai tempi della prima 
Rivoluzione Industriale, quando il 
panorama delle città e dei sobborghi 
cominciava a mostrare i segni di una 
decisa invasione “artificiale”, anima i 
dibattiti sociologici non meno delle 
visioni di artisti, scrittori e registi. 

Da Frankenstein a Biade Runner -dove 
l’innesto pericoloso era tra uomo e 
metallo, tra natura e robotica- fino ai 
nuovi scenari aperti dalle bio e dalle 
nano-tecnologie, il tema della 
ribellione, e della conseguente perdita 


di controllo da parte dell’uomo, di una 
delle due parti in gioco (sia la natura 
stessa o la tecnologia maturata a 
sufficienza da diventare una seconda 
natura ) è ormai un topos. 

Si ricollega a questa gloriosa e 
frequentatissima tradizione il recente 
corto Metalosis Maligna , firmato dal 
giovane film-maker olandese Floris 
Kaayk (1982), fondatore insieme al 
coetaneo e collega Sii van der Woerd 
(1982) della Microbia Films , una 
piccola casa di produzione che 
riunisce sia i lavori firmati 
singolarmente che quelli realizzati in 
coppia. 



Metalosis Maligna (2006) può essere 
definita una docu-fiction . Il 
cortometraggio, infatti, ricalca, 
stilisticamente e iconograficamente. 
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la forma del documentario televisivo, 
raccontando la storia di una 
misteriosa, spettacolare e inquietante 
malattia. Totalmente immaginaria, ma 
incredibilmente verosimile. L’infezione 
del batterio streptococcus 
metalomaligna attacca le persone 
che hanno subito impianti di protesi 
metalliche. E se finora il rigetto da 
parte deN’organismo ospitante era 
l’unico rischio, il film immagina un 
futuro in cui la protesi si mostra viva e 
pericolosa, invadente e pronta a 
crescere, ramificandosi dentro e fuori 
dai tessuti organici. Arrivando in 
alcuni casi a sostituirsi 
completamente alla carne, in un 
groviglio arborescente di escrescenze 
metalliche. 

La fiction è efficace e ben costruita, gli 
stilemi del documentario ricalcati alla 
perfezione, l’unione di riprese 
tradizionali e grafica computerizzata 
non mostra scarti. Lo scenario 
descritto, naturalmente privo di 
qualsiasi fondamento scientifico, 
riesce ad essere inquietante proprio 
perché ricostruito con rigore e 
controllo del linguaggio utilizzato. 



Non è la prima volta, tra l’altro, che i 
due registi di Microbia si confrontano 
con la tematica dell’incontro-scontro 
tra naturale e artificiale. Mentre van 
der Woerd in Swim (2005) affrontava 
il tema della fecondazione con uno 
stile asciutto ed evocativo (non senza 
derive fantascientifiche), Kaayk, con 
The Order Electrus (2005) aveva già 
dimostrato il suo interesse per i 
meccanismi di adattamento 
deN’ambiente naturale all’invasione 
tecnologica. In questo cortometraggio 
i protagonisti della distopia di turno 
sono gli insetti. Una nuova specie di 
bestioline “elettriche” nate 
spontaneamente aN’interno di 
strutture industriali abbandonate e 
ormai in grado di riprodursi, difendersi 
e attaccare. 

Anche qui, le riprese, il montaggio e la 
voce recitante sono quelli di un 
comune documentario divulgativo, 
magari trasmesso da Discovery 
Channel. La minaccia, come in 
Metalosis Maligna , viene dal potere 
straordinario dei meccanismi 
evolutivi. Capaci di combattere e 
vincere qualsiasi intervento umano, 
per quanto invadente possa sembrare. 
È un’voluzione che non è solo 
autodifesa, ma prende a tratti le 
sembianze della vendetta... 
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www.microbia.nl 


5 


Live Ixem 06...un Resoconto 


Alessandro Massobrio 



Si è svolta lo scorso diciassette 
dicembre l’Edizione 06 del contest 
italiano di musica e arti elettroniche 
sperimentali Ixem, al Rialto 
Santambrogio di Roma, in un clima 
intimo e cordiale quanto basta per 
stemperare una certa tensione 
competitiva comunque presente, a 
testimoniare l’importanza con cui il 
festival/concorso di Antitesi viene 
recepito a livello nazionale. 

Dieci i progetti presentati durante la 
lunga serata che inizia intorno alle sei 
e si conclude a tarda notte con la 
proclamazione del progetto vincitore. 
Incastro di Mondi. Tra i pochissimi 
non-audio-video partecipanti, insieme 
a Invisible Fieids in cui Gianluca 
Beccuzzi aka Esa processa al 
computer sassi e pietre. Incastro di 
Mondi è una breve performance in cui 


i tre strumentisti Mario Caruti , Grazia 
Mari e Luca Bossi , (rispettivamente al 
violino, clarinetto basso, flauto 
traverso) improvvisano controllati via 
gamepad da Tommaso Perego. 

Una sessione elettroacustica ad alto 
livello performativo e dal piacevole 
impatto visivo: i quattro musicisti 
sono disposti l’uno di fronte all’altro in 
modo da formare, con una croce di 
sguardi e intenzioni d’insieme, il 
tracciato delle direzioni e delle scelte 
esecutive e performative, che a 
partire dall’interazione con il software, 
il quinto elemento dell’ensamble, 
entrano in un gioco di stimoli e 
risposte piuttosto ordinato con lunghe 
pause e momenti convulsivi 
vagamente ritmici. Più organico 
invece il live di Federico Placidi e 
Matteo Milani, per contrabasso e 
laptop nel progetto U.S.O. Incastro di 
Mondi vince la possibilità di realizzare 
un CD prodotto da Antitesi. 
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Dopo la pausa dedicata alla cena la 
lunga notte di Live! Ixem si stringe 
intorno agli olandesi Thomas 
Ankersmit e Edwin Van Der Heide , 
membri della giuria insieme a 
Domenico Sciajno e ospiti che, per 
l’occasione, si esibiscono in due 
performance magistrali. Se il pubblico 
italiano - si dice - soffre da sempre di 
esterofilia, nella musica come nella 
politica, nel cinema, in tv e perfino su 
internet, è in casi come questo che la 
cosa andrebbe forse letta come un 
sintomo piuttosto che come 
dichiarata patologia. 


I due olandesi danno una lezione di 
stile non tanto sul piano tecnico- 
artistico quanto per la cura dei 
particolari, la presenza scenica e la 
capacità di trasformare il contesto in 
un reale spazio performativo. D’altra 
parte è vero che lassù, nel nord 
Europa, la musica elettronica la si fa 
sul serio, è roba un po’ di tutti e viene 
fruita, venduta, utilizzata. Quindi ha 
senso. Non frustra la possibilità di 
divertirsi o fare un’esperienza 
piacevole senza entrare per questo in 
sterili dicotomie tra leggerezza e 
gravità, serietà e apertura. Ma forse 
questa è un’altra questione, più 
complessa e in fondo sociale. 


7 




Foto di Arianna D’Angelica per Mixed 
Media Festival - 2006 

Affascinante dunque la cura di 
Ankersmit per la parte scenica della 
sua performace elettroacustica, che 
parte da una silenziosa esplorazione 
del sintetizzatore e poco a poco 
cresce trasformandosi in un muro di 
suono metallico prodotto dal sax 
processato al computer. Ankersmit, 
elegante e composto, segue la sua 
improvvisazione con piccoli 
movimenti del corpo molto enfatici 
ma al contempo controllati e sicuri. 

Van Der Heide (di cui DigiMag aveva 
parlato nel numero DigiMag 06 - 
Luglio/Agosto 05) . lavora invece 


immobile, solo con il suo laptop nella 
ormai conosciutissima performance 
LSP vista anche al Dissonanze di 
Roma e Mixed Media di Milano negli 
ultimi anni, immergendo gli spazi del 
Rialto in un’esperienza percettiva 
sincretica molto fisica a base di fasci 
laser luminosi inondati di fumo, che 
visualizzano in forme geometriche bi 
e tridimensionali i suoni generati e 
controllati via software attraverso lo 
spazio e sulle pareti. 

Interessante il progetto Echran, 
presentato anch’esso per la prima 
volta a livello internazionale al festival 
Mixed Media di Milano lo scorso 
giugno 2006, e di cui sempre DigiMag 
ha parlato nel DigiMag 13 - Maggio 06 
, per l’equilibrio tra elementi concreti 
ed intrusioni geneartive e quello di 
Pietro Riparbelli, costruito in 
crescendo su un un’unica traccia a 
partire dall’elaborazione di un fascio di 
frequenze analogico cangiante e 
illusionistico. 


www.ixem.it 
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Avit C23, Pixels Want To Be Trusted 

Sìlvia Bianchì 



La seconda edizione di Avit C23 si è 
tenuta a Berlino dal 27 al 30 dello 
scorso gennaio in concomitanza con 
la 23 esima conferenza annuale di 
hacking Computer Chaos Conference. 
La manifestazione, realizzata della 
neonata associazione Visual Berlin, 
che raccoglie da poco più di un anno i 
video artisti attivi sul territorio locale, 
si è configurata come momento di 
scambio tra le realtà europee (e non 
solo) attive nel campo della 
sperimentazione visuale e come un 
confronto con la più ampia comunità 
di “computer addicted” raccoltasi a 
Berlino in occasione della Chaos 
Conference. 

Location centrale della 
manifestazione l’Art & Beauty Area del 
Bcc, centro congressi situato nel 
cuore di Alexander Platz, che ha 


ospitato in contemporanea i vjing 
showcase di Avit e decine di work- 
shop della Computer Conference 
dedicati alla computer culture e 
aM’hacking. A pochi passi dal BCC, 
l‘M12 è stata prescelto come seconda 
location deM’Avit, dedicata ad ospitare 
nel pomeriggio letture e showcase, e 
nella programmazione serale gli show 
case audio-video dei protagonisti del 
festival. 

L’M12 è uno dei luoghi storici della 
scena visual berlinese, una 
piattaforma sperimentale gestita dal 
collettivo Visomat ine. Visomat.inc 
nasce agli inìzi degli anni 90 con la 
volontà di far incontrare media art e 
club culture, per trasformare la 
musica in un prodotto visuale 
connotato dalla stessa rilevanza data 
alla produzione sonora grazie a un 
ribaltamento della canonica relazione 
tra musica e video imposta 
dall’elettronica minimale. 
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Dopo anni di lavoro nel campo della 
sperimentazione visuale, i Visomat si 
sono concentrati sulla creazione di 
uno spazio che desse la possibilità a 
music e visual artist berlinesi di 
esporre al pubblico il loro lavoro. E’ 
nato così il loro progetto attuale, 
rM12, un club atipico, collocato 
all’Interno dello Shopping Center di 
Alexander Platz, nato con lo scopo di 
fare il punto sulle mode e le evoluzioni 
nel campo delle immagini in 
movimento e della ricerca sonora, e di 
configurarsi come punto di 
riferimento per artisti musicali e visual 
artist. 

In occasione dell’AVIT VMM è stato un 
punto d’incontro e confronto 
confortevole ed ospitale, dove vj locali 
e stranieri si sono riuniti per parlare e 
performare in un’atmosfera familiare e 
rilassata. Nel corso della 
manifestazione c’è stato spazio per gli 
showase di una cinquantina di artisti 
provenienti da parti differenti di tutto 
il mondo, nonché per uno scambio 
aperto su che cosa è il vjing e su come 
la scena stà crescendo in Europa. 

Un incontro, coordinato dai creatori di 
AVIT, si è svolto nell’ultimo giorno di 
Avit C23, per fare il punto della 
situazione sull’attività dei portali 
Europei e sulla possibilità di creare 
una piattaforma unica che raccolga i 
contributi degli utenti di tutto il 


Continente attraverso l’archiviazione 
di news ed informazioni in un blog ed 
un forum aperto a tutti. 



Negli ultimi anni sono nate infatti 
decine di associazioni locali composte 
da video artisti di varia origine e 
provenienza, che hanno unito le loro 
forze per comunicare e promuovere 
ciò che ruota intorno al mondo del 
vjing, la loro attività e le loro 
produzioni. In Gran Bretagna la più 
grande syndacation è costituita da 
AViT Uk, comunità nata dal portale 
internazionale VJforums.com. 

L’attività di AVIT è finalizzata infatti 
alla promozione e produzione di 
eventi legati alla vj Culture e 
all’elevazione del Vjing a vera e 
propria forma d’arte distinta. AVIT ha 
scelto di esportare il suo format 
all’estero e dopo le varie edizioni 
inglesi del festival AVITUK, tenutosi 
negli anni passati a Brighton e 
Birmingham, si è trasformata in un 
vero e proprio trade mark e ha dato 
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vita, in collaborazione con altre 
associazioni locali, a nuovi festival 
europei firmati AVIT. 

E’ il caso di AVIT Berlin, nato appunto 
dalla collaborazione tra il network di 
AVIT e Visual Berlin, e di AVIT Trance, 
che si terrà a Parigi il prossimo 21 e 22 
di Gennaio eventi in cui AVIT porta la 
sua filosofia e i suoi ideali. 



Visual Berlin è una comunità di video 
artisti e VJs berlinesi occupati nello 
scambio continuo di esperienza con la 
scena nazionale ed internazionale, 
oltre che nella ricerca su contenuti e 


modalità espressive del vjing. Ogni 
mese il network organizza un meeting 
chiamato VJ Stammtish (VJ Regular 
Table), dove i visual artist locali 
possono trovarsi per discutere e 
provare, a contatto e confronto con il 
lavoro degli altri. Ogni meeting finisce 
con una Jam Session a porte aperte 
dedicata ad esporre il proprio lavoro 
ad appassionati o meno del settore. 

L’approccio di Visual Berlin, e in 
qualche modo di AVIT, per quanto 
approssimato, ha però il pregio di 
essere laboratoriale, in modo tale da 
evidenziare ciò che sarebbe da 
ricercare e che invece non è presente 
in un fiorire di festival e di eventi che 
curano solo il prodotto audio-video 
finale; l’anima di improvvisazione, così 
interessante ed unica, che il Vjing 
possiede. 


www.visualberlin.org/modules/conte 

nt/index.php?id=1 
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Motomichì Nakamura, Japanes Hasta La Madre 

Marco Mancuso 



In un ambiente, artistico e 
professionale, in cui sempre più 
spesso il riconoscimento di una 
precisa levatura artistica è 
determinato, soprattutto a livello 
grafico e visuale, più dalla capacità di 
utilizzo eclettico del software open 
source più recente che da una visione 
estetica più ampia e stilisticamente 
matura e riconoscibile, il lavoro del 
visual artist, vj e motion graphic 
designer 

giapponese/americano Motomichi 
Nakamura, riconcilia con la semplicità, 
la dinamicità e la potenza espressiva 
della graphic animation. 

Flash si sà, è un software le cui 
potenzialità, sia in ambito progettuale 
web che in un contesto più artistico, è 
universalmente riconosciuta ma da 
pochi conosciuta in profondità. 


nonostante quello che molti 
accreditati pensano e dicono. Certo, è 
un software proprietario, non dà la 
possibilità di mettere mano al codice 
né tanto meno di condividere i file 
sorgente, ma quando vi capiterà di 
venire a contatto con il lavoro 
di Motomichi Nakamura, con la sua 
capacità di usare questo tool di 
animazione vettoriale in un modo 
assolutamente unico e personale, beh 
allora probabilmente direte ma chi se 
ne frega! 

Dotato di un talento visivo visionario 
quanto ironico, di un tratto grafico 
pulito e come detto del tutto 
riconoscibile nel suo uso di tinte 
piatte, accostamenti cromatici, di 
linee nette e definite, Motomichi 
Nakamura ha il pregio di riuscire a 
tradurre in immagini un mondo 
interiore fatto di personaggi post 
umani, spesso crudeli e spaventosi, 
con un retaggio da anime giapponese 
filtrato però con la visione cinica e 
impaurita del mondo occidentale. 
Tutti i characters, le animazioni, gli 
oggetti e le stampe di Motomichi 
Nakamura riescono a non perdere 
però una feroce ironia di fondo che 
rende il messaggio più “morbido” ed 
“efficace” allo stesso tempo. Ho avuto 
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il piacere di conoscere Motomichi 
Nakamura in occasione 
dell’evento Screen Music curato da 
Digicult a Firenze lo scorso Dicembre 
( 

http://www.digicult.it/2006/ScreenM 

usic.asp) , in cui l’artista era stato 
invitato per accompagnare il live set 
di Otto Von Schirach, musicista Idm di 
Miami che non ha bisogno di 
presentazioni. Il link era nato nella mia 
testa quando vidi due videoclip 
preparati da Motomichi per 
Otto, Laptops&Martin’s e quelli per il 
progetto Evoe. Il link tra musica e 
immagini è semplice quanto 
immediato ed efficace, al punto da 
spingermi a proporre ai due artisti un 
live set audio-video per il festival 
fiorentino. 



Curioso è stato poi scoprire che i due 
non solo non erano mai stati invitati 
da nessuno a performare insieme (!!!), 
ma che la risultante della loro sinergia 
ha reso la prima mondiale di Firenze 
un evento unico e memorabile per 


entrambi. 

Marco Mancuso: Wouid you like to teli 
me how did you started graphic 
design activity? If you started/studied 
classical graphic design arriving to 
digitai graphic design or if you 
approached digitai graphic animation 
from thè beginning? 

Motomichi Nakamura: I went to 
Parsons School of Design in New York 
and studied Communication Design 
and lllustration. I was a senior in 
school in 1996, a time when thè web 
design industry was growing at an 
extremely fast pace in New York and 
that made it very easy for me to focus 
on digitai design and animation during 
my last year of school and to become 
involved in thè indurstry after I 
graduated. 

Marco Mancuso: Do you consider 
yourself more a graphic designers or a 
visual artist as well? Which is, in your 
opinion, thè difference between 
them? 

Motomichi Nakamura: I consider 
myself a visual artist. In my opinion 
graphic design is more of a project 
based activity, where visual work is 
produced to be in line with a brand or 
client’s perspective. In thè case of 
visual art work, thè work expresses 
more of thè artist’s personal 
perspective and it’s consistent with 
thè artist’s visual style regardiess of 


13 



wether thè project is comissioned by 
a Client or not. 



Marco Mancuso: You use Flash as a 
powerful graphic/animation tool, and 
you seem not so interested in Action 
Scripting potentialities (in your visual 
communication of course, maybe for 
web design is different). In thè same 
time you don’t seem so interested in 
softwares like Processing, WW, Max, 
Pd or others, like many other graphic 
designers and visual artists are ding 
now. Why Flash is so strictiy linked to 
your way of expression? 

Motomichi Nakamura: I bave used 
action scripting for some of my web 
related projects in thè past, but in my 
current work I prefer to focus on 
creating graphics and animation 
rather than on developing 
interactivity. I really like thè sharp 
quality of vector based graphics and 
that’s why most of elements in my 
animation are created using Adobe 
lllustrator and Flash is great for 


animating vector based graphics and 
outputing my animation to video 
format. 

Marco Mancuso: Your graphics, 
characters, colours, animations are 
really well recognizible. Did you 
study/think about it? How much is 
important for you to be recongizible 
from thè others? 

Motomichi Nakamura: I had always 
preferred to work with limited colors 
and simple graphical elements even 
while I was stili in school. l’ve kept on 
simplifying my graphics over thè years 
and that’s how my current style carne 
out to be. 

I think that in generai it’s important 
for artists to have a recognizable style. 
Not because I place much importance 
in being “originai” but because I 
believe that we all have something 
unique to share and that art is a great 
outlet for expressing our differences. 
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Marco Mancuso: And what all your 
graphics and characters rappresents? 
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How much are characteristic of your 
personality and thinking? Sometimes 
it speaks about violence and terror in 
a very ironie way... 

Motomichi Nakamura: I try to explore 
both positive and negative aspeets of 
human nature through my characters 
and to view themes like fear, 
obsession, anger and innocence with 
an open mind and some sense of 
humor. 

Marco Mancuso: When I met you, I 
was thinking that your way of being 
was a mix between eastern and 
western mentality and aestethic. Do 


you think this is true and its reflected 
in your graphic designa and visual 
aesthetic? 

Motomichi Nakamura: This ìs certaìnly 
thè case, I grew up in Japan but 
moved to thè U.S. when I was stili in 
high school. I also lived for a few years 
in South America after I graduated 
from college. Both of these 
experiences living outside of Japan 
bave influenced my work very much. 
At thè same time I also feel that my 
Japanese background remains always 
very strong and this is also reflected in 
my work. 
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Marco Mancuso: How ìs livìng in New 
York today for a graphic design / artist 
like you? Are you linked to New York 
club scene like Monkeytown or 
others? 

Motomichi Nakamura: l’ve had thè 
opportunity to perform at Monkey 
Town and other venues in New York. I 
think living in New York is great for 
me simply because it’s a very 
multicultural city where artists and 
non-artists from different 
backgrounds can live very 
comfortably. I think there are many 
good opportunities for graphic 
designers in New York. In terms of 
digitai media art maybe not as many 
as for graphic designers. I think there 
needs to be more investment in 
venues and events in order for digitai 
art to really take off in New York. 

Marco Mancuso: You worked also with 
some musicians in thè past, expecially 


with thè great Otto Von Shirach. How 
did you Work for a music visualization 
ina videoclip? What about your live 
shows and how was your first live 
experience with Otto at Screen Music 
festival last December? 

Motomichi Nakamura: I think that 
animation and a music combine very 
naturally, when I work on visuais for a 
music track I follow pretty much thè 
same process as when I create other 
animations, thè difference is that I let 
thè theme and feeling of thè music 
guide a lot of thè visual choices and 
thè rhythm of thè animation. I really 
enjoy collaborating with musicians 
and I specially had a great experience 
working with Otto and bave been 
working with him for quite some time, 
but we never had thè chance to 
perform together on stage. So I think 
thè performance in Florence was a 
great experience and a lot of fun for 
US. Otto creates so much energy on 
stage, for me I think it was one of thè 
best performances I have ever done. 


www.motomichi.com/ 

www.digicult.it/2006/ScreenMusic.as 

P 

http://www.vjcentral.it/content/vie 

w/425/95/ 
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Daan Roosegaarde. Un mondo interattivo e 

sostenibile 

Sìlvia Scaravaggi 



Daan Roosegaarde (1979) è un giovane 
scultore e architetto. Lavora a 
Rotterdam, nei Paesi Bassi, dove ha 
da poco inaugurato lo Studio 
Roosegaarde, uno spazio dì 
progettazione e creazione di sculture 
ed architetture interattivi ad alta 
tecnologia. 

Daan ha studiato all’Academie of Fine 
Arts di Enschede, e si è perfezionato 
ai Berlage Institute Laboratorio di 
Architettura di Rotterdam. Esplora da 
sempre la relazione dinamica tra 
uomo, architettura e nuovi media. 
Progetta e realizza sculture in cui 
tecnologia e corpo umano entrano in 
collisione. Questa interazione genera 
una condizione di estrema vicinanza 
tra pubblico e spazio, che tendono ad 
immergersi l’uno nell’altro. 


Durante il 2006 ì progetti dì Daan 
Roosegaarde sono stati presentati a 
Montevideo (Netherlands Media Art 
Institute, Amsterdam), al NAI 
(Netherlands Architecture Institute, 
Rotterdam) ed al V2 (Institute for 
Unstable Media, Rotterdam). La sua 
ultima scultura Flow è presente alla 
Triennale di Ljubljana, in Slovenia, 
while bere you can see all his early 
Works 

http://www.studioroosegaarde.net/p 

roject/ more-works/ photo 



Silvia Scaravaggi: Non sì può dire che 
tu prosegua lentamente nel lavoro di 
progettazione e realizzazione delle 
opere. Dal 2001, con 22 Beds, aM’inìzìo 
del 2007, con Flow 5.0 aWa Triennale 
dì Ljubljana, hai ideato e realizzato 
ben 11 progetti, tra cui gli ultimi 5 sono 
interattivi. Non perdi tempo 
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Daan Roosegaarde: Beh no. Sì può 
dire che la pazienza non sìa mai stata 
una delle mie virtù! 

Silvia Scaravaggi: Vista la 
determinazione con cui procedi, sono 
curiosa di sapere come hai sviluppato 
questo percorso, che ha sicuramente 
basì ed obiettivi solidi. Parlando dei 
tuoi lavori più recenti Liquid Space, 
Wind, Dune e Flow^ come si sono 
sviluppati? Qual è il filo rosso che li 
lega? Come sei arrivato ad unire arte e 
tecnologia, scultura ed architettura? 

Daan Roosegaarde: Appena uscito 
dall'Accademia ho viaggiato nel sud 
dell'Europa. Nel deserto del Marocco 
sono rimasto affascinato dai paesaggi: 
l'orizzonte sempre presente come una 
linea astratta e continuamente sotto 
l'influenza dei nomadi in viaggio. Ho 
fatto un sacco di disegni in quel 
periodo. Tornato in Olanda volevo 
tradurre quegli schizzi in qualcosa di 
materiale: questa è la fascinazione di 
uno scultore. Basandomi su quei 
disegni ho realizzato (2001), 

che è composto di reti da letto 
piegate con il calore in forme fluide e 
trasformate in un paesaggio dinamico. 

Nonostante fosse un lavoro 
interessante, mancava qualcosa di 
fondamentale: l'attività. Fare arte per 
me è come avere un sapore in bocca 
di cui non conosci gli ingredienti. A 
partire da questa sensazione ho 
iniziato ad esplorare: leggere, scrivere. 


viaggiare, parlare per trovare i giusti 
ingredienti. Ho capito che la cosa più 
importante per me era il processo 
creativo, con tutte le sue dinamiche, il 
disegno e la costruzione. La scultura 
statica è come vento chiuso in una 
bottiglia: non è più vento. Così ho 
iniziato a lavorare sull'Idea che il 
visitatore dovesse essere parte 
integrante deM'installazione in tempo 
reale. La tecnologia è diventata presto 
una necessità. Non sono quella che si 
potrebbe definire una persona 
tecnologica, ma fu in conseguenza di 
questa scoperta che lo divenni. 

Silvia Scaravaggi: Sentirti dire che non 
sei una persona “tecnologica”, 
effettivamente stupisce! 

Daan Roosegaarde: No, è così, sono 
realmente interessato all'aspetto 
umano della ricerca: l'architettura, la 
tecnologia mi interessano perché 
sono strettamente connesse agli 
aspetti generativi e sensìbili della 
realtà. Con me lavorano ingegneri e 
tecnici che si occupano prettamente 
degli aspetti tecnici delle opere. 
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Silvia Scaravaggì: Potremmo dire che 
“più la cosa diventa umana, più ti 
avvicini a quello che stai cercando ”... 

Daan Roosegaarde: Esattamente, 
questo tipo di esplorazione è il centro 
del mio lavoro. Ho una tensione quasi 
masochistica a mettermi in situazioni 
che non conosco e la vera sfida per 
me è proprio quella di creare una 
nuova grammatica attraverso cui 
comunicare. Ad esempio, lo 
spostamento da un’Accademia di 
Belle Arti al Berlage Institute (un 
laboratorio post laurea di architettura) 
è un vero e proprio cambiamento 
della grammatica che non rende 
necessariamente più semplice la tua 
vita, ma che di sicuro aiuta a scoprire i 
tuoi parametri. 

Vorrei realizzare delle sculture che 
abbiano lo stesso parametro di 
diversità nel loro aspetto. "Lìquid 
Construction” infatti è una serie di 
sculture interattive che reagiscono al 
suono e al movimento del visitatore. 
Qui l’ingrediente principale è proprio 
l’interazione umana. E sono anche 
connesse l’una all’altra dal loro nome, 
che si riferisce sempre a qualcosa di 
fisico (la natura) e di virtuale (!’ 
upgradé). Lìquid Space è una specie di 
guscio interattivo che si attiva con il 
suono e con le emozioni, cambiando 
toni, luminosità e dimensione a 
seconda dell’Intensità delle sensazioni 
umane. È un animale interattivo. Wind 
è un oggetto più sensibile in cui dei 


ventilatori appesi a una parete 
reagiscono alla voce ed al movimento, 
mettendo in moto centinaia di fibre 
che seguono il visitatore. Dune è 
invece un territorio interattivo, un 
paesaggio di fibre reattive e luminose 
attraverso cui camminare. 

Silvia Scaravaggi: Quest’ultimo lavoro 
e anche Flow 5.0 sono progetti site- 
specific. Con Dune 4.0 , ad esempio, 
hai raggiunto l’audience selezionata di 
Montevideo. Cosa succederebbe se 
decidessi di installare le tue sculture 
senza preavviso in mezzo a delle 
piazze, in un luogo qualunque, 
pubblico? 

Daan Roosegaarde: Dune 4.0 è nato 
per Montevideo il Netherland Media 
Art Institute di Amsterdam e come 
tutti gli altri lavori è stato esposto nei 
Paesi Bassi e all’estero e poi 
implementato allo Studio Roosegrade 
per essere inserito in spazi pubblici. 
Sono estremamente interessato alla 
“scala” dei miei lavori, alla relazione 
che si instaura tra il corpo e l’ambiente 
circostante. Tutto cambia se sopra le 
nostre teste abbiamo un soffitto di 10 
cm o di 10 metri. Il punto chiave del 
mio lavoro è diventato capire come 
usare e differenziare questi parametri 
per personalizzare lo spazio in base al 
pubblico. Essere un artista è per me 
un compito da giocoliere: 
artisticamente, finanziariamente, 
concettualmente. Nella capacità di 
sintonizzare questi elementi risiede la 
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propria qualità artistica e la propria 
autenticità. Ogni contesto in cui si 
situa un lavoro (dalla concerthall al 
museo) fa emergere diverse qualità 
dell’opera, che si fa a volte più 
sensuale, più integrata e altre anche 
più pericolosa . 



Silvia Scaravaggi: Non è, dunque, 
sottile la linea che separa il 
coinvolgimento ^qW audience^ 
l’interazione, dalla manipolazione del 
visitatore, dalla confusione tra la 
libertà di chi interagisce con l’opera e 
l’ordine tecnico di ciò che la scultura è 
programmata per fare? 

Daan Roosegaarde: Certo, c’è un 
confine sottile tra l’uso che si può fare 
del proprio pubblico e l’intenzione di 
offrirgli spazi nuovi d’azione. L’arte 
esplora, cerca di re-inventare la 
propria grammatica; mentre il 
commercio tende ad una sicurezza 
emozionale che incontri l’ambiente 


dei possibili clienti. Quello che 
interessa a me è far nascere una 
relazione, costruire a più livelli un 
dialogo, un equilibrio tra la scultura e 
l’uomo. Appunto per quello che 
dicevo all’inizio: non è la tecnologia, 
ma lo spazio personale e umano di 
intervento ad attrarmi. Quando 
scegliamo e quando seguiamo 
solamente quello che già è presente? 
Il visitatore già intuitivamente si 
confronta con questa questione 
interagendo con l’opera d’arte. 

Silvia Scaravaggi: E quanti livelli di 
interazione puoi rintracciare nella tua 
esperienza tra opera e pubblico? 

Daan Roosegaarde: Il lavoro reagisce 
al suono e al movimento. In accordo 
con questi input, il software regola e 
innesca diversi atteggiamenti; ad 
esempio se chi interagisce si muove 
con passo frenetico, lo stesso farà la 
scultura. Nel contempo, il lavoro 
sviluppa una propria personale attività 
che seduce lo spettatore e lo chiama a 
partecipare. C’è chi si ferma 1 
secondo, 1 minuto, 10 minuti: a 
ognuno corrisponde una diversa 
risposta. Se batti forte le mani, otterrai 
un chiaro effetto; più persone che 
applaudono più volte noteranno che 
la scultura reagisce in modo diverso, 
perché il software riconosce il 
contrasto e l’attività seriale. Altri 
registreranno la differenza tra 
l’interazione del singolo rispetto a 
quella di un gruppo. Ogni cosa tende 
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a creare ambienti differenti per 
l'esplorazione umana. 

Silvia Scaravaggi: L’interattività è 
dunque in grado di modificare lo 
“status” del visitatore in qualcosa di 
diverso? È una forma nuova di dialogo 
con lo spazio, che implica un'idea 
innovativa del design, dell'uso di 
abitare i luoghi, dagli ambienti privati 
a quelli pubblici? 

Daan Roosegaarde: L'interazione con 
il pubblico è per me l'aspetto più 
entusiasmante della ricerca. C'è una 
parte rigida, formata dai materiali e 
daM'architettura, e una parte flessibile: 
j| software e il comportamento 
dell'uomo. L'istante in cui questi due 
aspetti si incontrano rappresenta il 
punto di progresso. L'ingrediente 
principale è l'interazione: c'è un 
attimo particolare in cui il visitatore si 
avvicina all'opera e si rende conto che 
la realtà del lavoro si sintonizza con il 
suo modo di porsi. Non osserva più, 
ma partecipa. 

E con un'installazione come Dune 4.0 
si va un passo oltre: il visitatore 
diventa un performer, nel senso che 1' 
audience diviene un elemento 
essenziale dell'Identità del lavoro. 
Tutto accade in un ambiente super- 
naturale: camminare attraverso un 
corridoio in cui la tecnologia collima 
con il corpo che vi si trova, come 
un'estensione reale della sua pelle 


come in un”'Alice nel paese delle 
tecno-meraviglie”. Nel 

contemporaneo, il mondo fisico e 
quello virtuale sono sempre più vicini: 
scompariranno le affissioni 
pubblicitarie, e le informazioni che 
vorremo saranno trasmesse attraverso 
mezzi tecnologici, collegati sempre 
più intimamente al nostro corpo e alle 
nostre esigenze. In questo senso, le 
mie sculture sono come un secondo 
livello di esperienza personale e di 
informazione, che si sovrappone 
all'architettura esistente; 
un'interfaccia dinamica. Il presente è 
relativo. Gli spazi pubblici sono in 
continua trasformazione: è nelle 
pieghe di questa trasformazione che 
vorrei creare un ambiente che sia 
veramente personalizzato, per il 
tempo in cui lo si vive. Che reagisca in 
modo diverso in relazione a chi lo 
frequenta. Nella migliore delle ipotesi 
l'opera diventa uno strumento di 
mediazione, un luogo per la 
comunicazione attraverso 
l'interazione umana. 

Silvia Scaravaggi: In che modo arte, 
tecnologia, architettura si integrano? 
La tecnologia è essa stessa una 
struttura indipendente, o soltanto un 
medium che permette di ottenere dei 
risultati in campo creativo? 

Daan Roosegaarde: La tecnologia è 
uno strumento, così come una matita: 
ha in sé gli stessi intrinseci valori se è 
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utilizzata in campo artìstico. Usarla in 
opere interattive contiene in sé un 
curioso paradosso: la tecnologia 
dovrebbe emergere naturalmente 
dalle mie sculture nel momento di 
attivazione deM’interattività, ma 
affinché sia così, deve funzionare 
perfettamente, e quindi essere 
programmata al millimetro. Per 
questo motivo lavoro con ingegneri, 
programmatori, costruttori di 
materiali; talvolta realizzo ì mìei 
prototipi, oppure sviluppo sezioni 
speciali di software o utilizzo ricerche 
in campo elettronico provenienti da 
fonti esterne. Proprio a questo scopo 
ho lanciato lo Studio Roosegaarde, 
che funziona come un laboratorio per 
progetti di arte e tecnologia, una 
piattaforma che include la ricerca. 

Sono un grande sostenitore della 
“velocità”: quando qualcosa è in 
movimento è anche in 
trasformazione. Tutti i progetti di 
Liquid Construction sono così: in uno 
stato costante di copy/morph, 
cercano l’un l’altro le proprie 
uguaglianze e differenze. Le relazioni 
mi ossessionano. Perché le cose 
reagiscono tra loro? Perché appaiono 
in un modo anziché in un altro? 
L’interattività, in questo senso, non è 
soltanto presente tra visitatore ed 
opera, ma è se stessa un ingrediente 
in costante mutamento nella scultura 
stessa, una delle sue essenze. Questa 
è per me l’idea di bellezza: avere la 
capacità di essere svariate cose nello 


stesso tempo. 

Silvia Scaravaggi: Osservando 
dall’esterno le tue sculture mi viene 
subito in mente un concetto 
fondamentale ed attuale: la 
sostenibilità. Cosa pensi di un’arte, 
un’architettura, un’urbanità 
sostenibile? 

Daan Roosegaarde: Penso che ci 
siamo: questo tema attrae sempre di 
più la mia attenzione. Sintonizzarsi 
con le esigenze del nostro tempo e i 
bisogni del momento: questi aspetti 
riguardano per certo l’interattività, e 
sono sicuro che nel futuro prossimo i 
benefici ecologici del suo utilizzo 
saranno un fattore importante. Mi 
interessa di più interagire con 
ambienti urbani, per portare un valore 
aggiunto nell’habitat quotidiano, 
come un parcheggio inguardabile che 
va integrato aN’ambiente, piuttosto 
che essere presente a un Expo d’Arte 
in un bellissimo padiglione Anche le 
città devono iniziare a confrontarsi 
con le funzioni emergenti degli spazi 

funzione della 
natura in un ambiente a totale 
urbanizzazione? Forse comprenderà 
non solo alberi e verde, ma anche un 
alla natura, una Natura 2.0. 
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Silvia Scaravaggi: Questi temi sono 
attualissimi, e di grande impatto 
pubblico. Come si rapportano alla 
politica? Non credi che le tue 
creazioni possano essere appetibili 
per soddisfare certi meccanismi di un 
sistema come quello dell’arte? 

Daan Roosegaarde: Devo dire che i 
Paesi Bassi hanno una ricca industria 
che cerca di incorporare sviluppi 
creativi nel proprio business. Per i miei 
progetti interattivi ho concluso 
accordi con diversi partners. Le 
compagnie olandesi hanno realizzato 
di dover fare di più che la semplice 
compra-vendita, e hanno iniziato a 
lanciare a livello comunicativo i propri 
prodotti. Questo mi aiuta nella ricerca 
e nell’elaborazione di progetti di alta 
qualità, che possono affrontare 
anzitutto le questioni legate al 
pubblico negli spazi urbani. Ad 
esempio, ho da poco incontrato una 
compagnia di elettricità, che ha 
ritenuto interessante uno dei miei 
lavori proprio per le sue 
caratteristiche interattive. Hanno 


valutato che fosse un’ottima soluzione 
per affrontare il problema della 
sicurezza in zone poco illuminate della 
città: la luce che si sprigiona dalla 
scultura aM’avvicinarsi deM’uomo, e 
che illumina l’ambiente circostante, 
potrebbe prevenire alcune spiacevoli 
situazioni. Anche se questo 
argomento rimanda inevitabilmente 
all’uso-abuso o controllo del fruitore 
In ogni caso credo che l’interattività 
possa realmente cambiare e 
migliorare la nostra realtà urbana, se 
usata correttamente. 

Quanto all’approccio con il sistema 
dell’arte, la separazione che ancora 
esiste tra un’espressione come la 
pittura e l’uso creativo della 
tecnologia, disturba, a mio parere, lo 
sviluppo e l’innovazione che i nuovi 
media possono portare. Mi sembra 
che Paesi emergenti, in cui la 
tecnologia è stata recentemente 
introdotta, ad esempio Slovenia o 
Corea del Sud, abbiamo un potenziale 
molto elevato nel diventare territori 
fertili e creativi. 
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Silvia Scaravaggi: Non a caso Flow, il 
tuo ultimo lavoro, si trova attualmente 
alla Triennale di Ljubljana. Nuovi 
territori da esplorare? Che progetti hai 
per il futuro? 

Daan Roosegaarde: Con Flow ho 
pensato a qualcosa di estremamente 
semplice. Una parete di 20 metri 
composta da ventilatori che 
interagiscono con l’ambiente 
circostante. Doveva essere qualcosa 
di terribilmente ordinario e allo stesso 
tempo nuovo: così semplice, così 
facile, da sembrare comune. L’idea di 
flessibilità sta alla base di questa 
nuova ricerca, e la sua utilità anche. 
Un’opera come Flow 5.0 potrebbe 
essere perfettamente integrata negli 
spazi chiusi di una discoteca, o in 
ambienti con problemi di alte 
temperature, come gli ospedali in 
India. Voglio guardare sempre di più 
alle potenzialità future. Sono a caccia 
di nuovi spazi da manovrare; in questo 
senso il 2007 sarà un anno esaltante! 
Dalle industrie automobilistiche alle 


fondazioni d’arte. Ciò che deve restare 
chiaro è: in che modo il contesto può 
attivare nuove potenzialità dell’opera? 
Voglio veramente muovermi nella 
direzione di architetture e spazi 
pubblici. Più sarà ordinario l’ambiente 
in cui lavorare, più il lavoro funzionerà. 

I luoghi condivisi sono sempre molto 
complessi. Un test in questo senso me 
sarà l’evento Explorations in Art & 
Technology, in programma il 15 
febbraio 2007 allo Studio 
Roosegaarde, quando metterò a 
disposizione del pubblico tutte le 
sculture create, e avrò uno strumento 
efficace per verificare in che modo il 
visitatore interagisce con il mio lavoro 
e discuterne le funzionalità. 

Lì avrò per un giorno le mie dune! 


www.studioroosegaarde.net 

www.studioroosegaarde.net/7project 

id=6 
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No Sìgnal: Musiche D’oltre Mare 

Miriam Petruzzelli 



Che cosa sarebbero i film di Fellini 
senza le musiche di Nino Rota? Il 
muto di Chaplin senza il contrappunto 
musicale che talvolta era egli stesso a 
comporre anche dopo l’avvento del 
sonoro? Chaplin, che credeva che 
l’essenza del cinematografo fosse il 
silenzio, ci ha insegnato che il sonoro 
non è fatto di parole, ma di note. 

A più di un secolo dall’invenzione del 
cinematografo il legame tra musica e 
immagine in movimento impera in 
ogni sistema di comunicazione senza 
mai smettere di stupirci e reinventarsi. 
Molto è cambiato certo, senz’altro 
grazie anche alle nuove tecnologie, 
ma è la creatività, il bisogno 
incessante di esprimere visioni e 
percorsi alternativi che sappiano farsi 
interpreti lucidi e sognanti di questa 
incredibile realtà, a guidare le nostre 


esperienze. In altre parole Arte, 
ricerca, passione, innovazione. 

Questo perlomeno in un’interessante 
lettura del contemporaneo a cura di 
TiConZero, associazione culturale e 
centro di ricerca musicale da circa un 
decennio, attivo sul territorio sardo 
nell’organizzazione e promozione di 
performance, incontri, laboratori, nel 
segno della sperimentazione e 
dell’innovazione tra musica e teatro. 
Nasce così Signal, festival isolano dal 
piglio sicuro, che punta tutto sulla 
trasversalità dei linguaggi e si rivolge 
in particolare a quel pubblico che 
avverte la necessità di nuovi percorsi, 
che desidera espressioni di segno 
innovatore, che ambisce a percorsi 
mentali originali e prospettive 
alternative a quelle preconfezionate 
dalle logiche del consumo culturale. 
Dal 13 gennaio al 18 febbraio un 
calendario ricco e originale di serate- 
evento tra musica sperimentale e 
video, ma non solo. 
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indispensabile per la loro ricerca. 


Marc Ribot, Victor Nubla, Paolo 
Angeli, Elio Martusciello, 0kapi: sono 
alcuni dei protagonisti di SIGNAL 
(Teatri del suono), accanto ai quali 
scorrono proiezioni e installazioni 
video, vj set ed esposizioni di videoart. 
Signal, Segnali video, una rassegna 
dentro la rassegna che propone i 
lavori di Nico Vascellari, Michael Fliri, 
Shoggoth, Fluid Video Crew, Nark 
BKB, Sabrina Mezzaqui, mercoledì, 
Bulba, Francesco Lauretta, AhArm!, 
Dafne Boggeri, Andrea Dojmi. Artisti 
che operano con il video e la 
performance, trovando 

nell’esperienza sonora un elemento 


Ad aprire la rassegna quindi Tessuti, 
progetto solista di Paolo Angeli 
dedicato alle composizioni di Bjork e 
Fred Frith arrangiate per chitarra sarda 
preparata, insieme ad un video degli 
Shoggoth. Tra avanguardia extra-colta 
e tradizione popolare Paolo Angeli 
suona questa sorta di strumento 
orchestra - ibrido tra chitarra 
baritono, violoncello e batteria 
dotato di martelletti, pedaliere, 7 
eliche, 14 pick up. Con questa 
singolare propaggine Paolo rielabora, 
improvvisa e compone una musica 
inclassificabile, sospesa tra free jazz, 
folk noise, pop minimale. 
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Tutta dedicata al video invece la 
seconda serata con la presentazione 
dei lavori selezionati per il festival. 
Una carrellata eclettica e irriverente 
con la partecipazione speciale di 
Andrea Dojmi, AhArm! e Bulba. Il 
festival riprende il 20 gennaio con la 
coppia Moex e Vj Signorafranca. I 
Moex spaziano dal minimal, noise, 
attraverso fitte tessiture poliritmiche e 
guizzi timbrico-industriali con 
l'obiettivo di proporre nuovi rapporti 
tra musica e spazio, tra suono e 
immagine. Contrabasso, chitarra, 
sampler si accostano a utensili, 
graticole, molle, secchi e altri oggetti 
di uso quotidiano per ricreare, de- 
strutturato e rielaborato, un magma 
sonoro amplificato. 

Le Audiomacchine del desiderio di 
Elio Martusciello e 0kapi, in scena il 23 
gennaio, sono strumenti che 
consentono di rivisitare, recuperare, 
decostruire oggetti sonori già 
esistenti, segni-audio del nostro 
tempo. Ridotti in ulteriori frammenti. 


mutati di senso, accostati secondo 
una diversa e per un verso 
inaccessibile cartografia del suono 
questi segnali trasformano la musica 
in puro con-tatto dei sensi. 

Ancora 0kapi suona venerdì 26 sulle 
sequenze video di Pintaycolorea, 
videoperformer del collettivo di vj 
Flxer.net, le cui ultime performance si 
sono svolte al SONAR ed ENZIMI. 



Il duo OOFOURO, al secolo Alessandro 
Carboni e Danilo Casti, si esibisce 
invece i primi di febbraio all’Ex 
vetreria con Au Bo: Towards Etimo, 
esercizio di combinazione e capitolo 
finale del Progetto Climax. Etimo 
rappresenta il processo di Anagenesi 
del Sistema, cioè la sua rigenerazione, 
intesa come aumento della 
complessità, perfezionamento delle 
sue strutture e graduale adattamento 
di esso ad altri sistemi già esistenti. A 
partire da questa idea. Etimo intende 
esplorare l’universalità del Sistema 
Trilite, trovando una sua collocazione 
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nel contemporaneo, cioè nel reale. La 
serata propone inoltre le 
sperimentazioni video di Dafne 
Boggeri. 

A 24 ore di distanza. Modular 
Ensemble presenta invece Drumming, 
un capolavoro della seconda metà del 
900, un classico e nel contempo 
un’esperienza ancora densa di futuro, 
a cui attingere per pensare e ri- 
pensare la musica oggi e domani. 
Drumming è un viaggio al centro del 
ritmo e del tempo. E’ un’esplorazione 
profonda delle possibilità materiche 
del suono. Il pezzo è diviso in quattro 
parti suonate di seguito senza pause. 


Nella prima parte quattro 
percussionisti costruiscono e 
decostruiscono le trame sonore del 
brano sulle pelli dei bongos. Nella 
seconda parte il suono delle pelli 
trasmigra sul legno: nove 
percussionisti alle marimbe e due voci 
femminili stratificano 

progressivamente il materiale sonoro. 
Nella terza parte, affidata a quattro 
percussionisti sui glockenspiels e 
all’ottavino, il legno modula nel 
metallo. Nella quarta parte tutti i 
materiali esposti nelle sezioni 
precedenti si fondono nel mélange 
finale, estatico e pulsante. 
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Nella stessa serata scorrono le 
immagini di Sabrina Mezzaqui, tutte 
giocate sulla materializzazione dello 
scorrere del tempo, che registra 
variazioni di luce o semplici fenomeni 
naturali come il pulviscolo nei pressi di 
una finestra socchiusa o i riflessi del 
sole sulle onde o la neve che cade. 
AIX”NOÉSPÀNIC è un progetto di 
Victor Nubla, Quicu Samsó e Albert 
Cuitart. Il trio, batteria, basso elettrico 
e clarinetto elaborati 
elettronicamente, si prefigge di creare 
e liberare energia musicale per mezzo 
di una struttura compositiva / 
im p rovvisati va di una certa 
complessità, rivestita da un’aura di 
mistero, e di operazioni combinatorie 
casuali chiaramente irrazionali e 
maldisposte. 

Il contraltare video è per questa serata 
affidato a Michael Fliri, presente 
anche all’ultima edizione di Transart. Il 
10 febbraio alla Chiesa di Santa Chiara 
è la volta di Jetèe, omaggio sonoro a 
Chris Marker. Una reinterpretazione 


musicale delle immagini del film La 
jetée, considerato uno degli esempi 
più alti di cinema della modernità. 

Ai Mercoledì, formazione milanese 
operante dal 1999, il contrappunto 
audio video con Isola, una miscellanea 
di montaggi video di materiali di 
repertorio e cinema d’autore 
attraverso i quali vengono riletti 
fenomeni storici e culturali, 
contaminati da linguaggi altri 
(televisione, pubblicità) e dai 
contributi più disparati. I video fanno 
parte di performances in cui in cui i 
membri di mercoledi suonano dal vivo 
fornendo la colonna sonora mediante 
sampling e strumentazione sia 
acustica che digitale. 



La serata conclusiva ha il carattere del 
grande evento con Marc Ribot, uno 
dei chitarristi più acclamati degli 
ultimi 20 anni, celebre artista dallo 
stile personale ed innovativo tra punk, 
jazz e blues. Noto per le sue numerose 
e prestigiosissime collaborazioni tra 
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cui quella con Jhon Zorn. La serata 
prosegue con i Syntax Error, il cui 
“sound” è ispirato alla musica per 
immagini. Nei loro brani sono presenti 
riferimenti al mondo del cinema e 
incroci fra generi e stili, ma anche 
campionamenti che riciclano fonti 
sonore preesistenti con l’obiettivo di 
mettere a contatto musiche molto 
distanti fra loro. Per Segnali video 
nella stessa serata Nico Vascellari 
presenta uno dei suoi lavori più 
recenti in cui tramite l’uso dei media 
più vari, performance, scultura, 
disegno e collage, reinterpreta e 
personalizza l’approccio estetico del 


fashion System. 

Negli intenti degli organizzatori, 
SICNAL punta a diventare un 
appuntamento stabile: quello in 
programma fra gennaio e febbraio si 
presenta infatti come un banco di 
prova per un festival di arti 
performative, musicali e visive, ancora 
più ampio e articolato, previsto già per 
il prossimo autunno. 


www.ticonzero.orq 

www.signal-festival.org 
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Ladytron, E’ Di Nuovo L’ora Delle Streghe 

Marco Mancuso 



Cera una volta l’electro-clash. Questo 
articolo potrebbe iniziare così, come 
l'attacco di uno di quei racconti un po’ 
tavoleggianti e con il sapore un po’ 
retro delle cose già viste e vissute. Nel 
grande show business della musica 
elettronica di oggi però, che brucia 
velocemente mode e personaggi, 
etichette e stili tra i più fantasiosi e 
creativi, alcuni artisti riescono a 
staccarsi dal gruppo e a raggiungere 
ambiziosi traguardi. 

E’ questo il caso, decisamente, dei 
Ladytron, fenomeno pop degli ultimi 
anni grazie alla pubblicazione nel 2001 
e nel 2002 di due album folgoranti per 
gli amanti del genere come 604 e 
Light and Magic nonché di alcune vere 
e proprie hit come Playgirl o 
Seventeen o True Mathematics. Il 
quartetto di Liverpool (Daniel Hunt, 
Reuben Wu, e le vocalist Heien Marnie 


e la bellissima Mira Aroyo) ha appena 
dato alle stampe il suo terzo album, 
Witching Hour, dopo una lunghissima 
assenza durata quasi 4 anni, dovuta 
prima a una interminabile attività live 
in giro per il mondo e poi a problemi 
contrattuali con relativo cambio di 
etichetta. 

In un mondo così frenetico come 
quello della produzione musicale 
attuale, soprattutto in area dance e 
synth-pop, sembra quasi che questa 
pausa sia stata di aiuto a Daniel Hunt e 
compagni: in primo luogo per riuscire 
a uscire dall’etichetta di “padri 
dell’electroclash” che è sicuramente 
restrittiva per il loro lavoro, in secondo 
luogo per aver lasciato il giusto spazio 
a un processo creativo altrimenti 
costretto da logiche produttive 
troppo frenetiche. Non è che lo stile 
dei Ladytron sia radicalmente 
cambiato al primo ascolto di Witching 
Hour. Presenti sono sempre gli 
ingredienti che li hanno fatti grandi: 
sapori retrò di atmosfere sinth-pop 
altamente melodiche, melodie algide 
e coinvolgenti accompagnate da 
ritmiche dance ora divertenti ora 
quasi acide, reminiscenze di New 
Order e My Bloody Valentine che però 
dimostrano quale possa essere il 
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sentiero della musica pop-dance 
elettronica di domani. Un giusto ed 
equilibrato mix di suoni digitali e 
attitudine rock, con una componente 
live molto solida in cui l’elettronica si 
fonde e accompagna, integrandoli, i 
suoni di chitarra, synth e batteria. Il 
tutto condito con la giusta attenzione 
alla parte visuale, sia grazie alla 
produzione di videoclip di qualità che 
grazie alTutilizzo di visual sempre più 
curati e coinvolgenti integrati 
all’Interno dei loro live show. 



Ho avuto il piacere di incontrare 
Daniel Hunt (che mi ha raccontato di 
essersi appena trasferito a vivere a 
Milano) e di scambiare quattro 
chiacchiere con lui sul progetto 
Ladytron 2006. 

Marco Mancuso: Daniel, Witching 
hourè il vostro terzo album che 
giunge a quasi 4 anni di distanza 
dall’album precedente Light and 
Magic. Cosa è accaduto nel corso di 
questi 4 anni, nella vostra vita privata 


e in ambito più professionale, cosa è 
cambiato eventualmente? 

Daniel Hunt: Dopo il successo del 
secondo album, siamo stati in tour per 
molto tempo. Quando siamo tornati 
indietro nel settembre 2003 siamo 
tornati a casa a lavorare, con l’aiuto di 
tutti gli amici e dei nostri affetti, ma 
personalmente non avevo idea di cosa 
sarebbe successo a quel punto. Ma ci 
siamo messi al lavoro lo stesso e con 
grande sorpresa il processo lavorativo 
e creativo è venuto fuori in modo 
molto veloce. Dopo un paio di 
settimane siamo tornati in studio, 
avevamo materiale tecnico nuovo, un 
nuovo C5, abbiamo fatto progressi 
molto veloci anche da un punto di 
vista tecnico e tecnologico. A quel 
punto però abbiamo cambiato 
etichetta, e questo è successo 3 volte: 
tutto ciò ha rallentato tutto, 
soprattutto dopo che avevamo il disco 
praticamente pronto. Era il 2004, e 
siamo giunti fino a oggi. Siamo molto 
orgogliosi di questo album, in termini 
di produzione soprattutto, e anche 
perché suono ancora fresco 
nonostante in realtà sia stato scritto e 
prodotto ormai due anni fa. 

Marco Mancuso: Siete considerati, 
vostro malgrado, uno dei primi 
pionieri di quello stile passato agli 
annali con l’etichetta electroclash. 
Come pensi che questa scena sia 
cambiata in questi anni, vi ci ritrovate 
oggi e come vi sentite ad essere 
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arrivati al terzo album, che per un 
momento storico come questo 
sembra quasi un successo? 

Daniel Hunt: E’ folle essere arrivati al 
terzo album e al contempo 
considerare questo traguardo come 
un successo, fa riflettere. Il primo 
album sembrava quasi essere arrivato 
dal nulla, mentre quando 
preparavamo il terzo album eravamo 
quasi spaventati da questa evoluzione 
che Ladytron aveva attraversato. Noi 
siamo stati da sempre associati alla 
scena electroclash, ma la cosa non ci è 
mai piaciuta molto e ci siamo sempre 
difesi da questa etichetta. Del resto, 
alla fine cosa importa? E soprattutto, 
la scena electroclash è fatta di tracce 
dance, eventualmente di remix, ma 
non di album veri e propri come quelli 
che ha prodotto Ladytron negli ultimi 
anni. Questo tipo di scene musicali 
sono spesso isteriche, composte 
sempre dalle stesse persone, stressate 
dai media e da quello che deve essere 
giusto o che deve essere detto e fatto 
al momento giusto. Lo stesso Tiga un 
giorno mi disse: complimenti ragazzi 
per essere riusciti a uscire dalla scena 
electroclash. 



Marco Mancuso: Come questo terzo 
album può essere considerato come 
uno step ulteriore nel progetto 
Ladytron rispetto ai due lavori 
precedenti? 

Daniel Hunt: Con Witchinh Hour 
abbiamo voluto fare una sorta di 
progresso ulteriore soprattutto per noi 
stessi. Il secondo album non aveva 
questa necessità rispetto al primo, era 
più simile in un certo qual modo. Per 
noi è diventato impossibile essere una 
band e fare lo stesso album ogni volta, 
lo troviamo così noioso. Abbiamo 
suonato live ogni notte per 3 anni, e 
nche lì le dinamiche dopo un po’ 
erano sempre le stesse. Questo album 
è quindi più complesso rispetto ai 
primi, e in esso abbiamo sperimentato 
con elementi elettronici e analogici 
molto di più che in passato. 

Marco Mancuso: Come avete lavorato 
a Witching Hour? Come funziona il 
vostro processo creativo e di lavoro? 

Daniel Hunt: Beh, da traccia a traccia 
le cose cambiano. In alcune ci sono 
più melodie, più liriche, c’è più 
immediatezza sin dal processo 
creativo di scrittura della canzone: in 
generale ci sono molte poche 
ripetizioni, è difficile che le tracce 
abbiano la stessa forma ed è in 
generale diffide trovare e descrivere 
un vero e proprio processo creativo e 
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compositivo. 

Marco Mancuso: Ad oggi vi 
considerate più musicisti elettronici 
che fanno dance music o musicisti più 
classici che usano l’elettronica come 
strumento per creare musica? 

Daniel Hunt: Ho pensato molto a 
questo elemento. Quando abbiamo 
iniziato la band, io ero stato già in una 
paio di band prima in cui usavo molta 
elettronica, cosa che mi ha permesso 
di creare tantissimo material, che era 
archiviato in casa mia come in una 
sorta di museo. Quando è uscito il 
Mac C3 e i primi software piratati per 


fare musica nel 1997-1998, mille 
possibilità si aprirono. Oggi facciamo 
tantissime cose con il laptop, 
seguendo una generale sorta di 
democratizzazione della musica, con 
delle possibilità compositive 
incredibili. Quindi in questo senso 
possiamo essere considerato come 
musicisti elettronici, ma al contempo 
siamo una vera e propria band che si 
appoggia all’elettronica per suonare e 
creare musica. Oggi le cose sono 
cambiate molto, anche il modo in cui 
gli artisti programmano la loro musica, 
il modo in cui lavorano con i 
softwares 
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Foto di Paolo Proserpio 

Marco Mancuso: Come è il lavoro 
all’Interno del gruppo? 

Daniel Hunt: Anche qui il discorso è 
differente da traccia a traccia. Tutti 
scriviamo le tracce e tutti 
interveniamo a diversi livelli sul 
processo compositivo. E’ un processo 
organico, non molto logico in realtà. 
Questo terzo album è come un’idea, 
figlio del fatto che ci conosciamo 
molto di più che in passato, frutto di 
una sorta di sincronia che è venuta 
fuori con il tempo. L’elettronica oggi è 
un vero e proprio medium di 
produzione, tantissime persone ormai 
producono una serie di cose 
completamente inutili solo per 
produrle e metterle sul mercato. 
L’elettronica è quasi un template che 
tutti possono usare oggi, e questo è 
sicuramente un problema dal quae 
cerchiamo di rimanere lontani. 

Marco Mancuso: Cosa mi puoi dire 
sulle tue influenze e input riguardo a 


questo album? Al di là di quello che 
dicono giornalisti e critici di ogni 
sorta, voglio sapere quali sono state le 
tue esperienze di vita che hanno 
portato a questo album 

Daniel Hunt: Come ti ho detto, l’album 
è nato dopo un lungo viaggiare 
attorno al mondo, e sicuramente ne 
riflette le emozioni. Abbiamo fatto 
grandi esperienze, umane e 
professionali, incontrato tantissime 
persone differenti, abbiamo condiviso 
conoscenza. Musicalmente sono 
tornato ad ascoltare molte cose che 
ascoltavo a 18 anni, per esempio i My 
Bloody Valentie le cui influenze sono 
molto presenti nell’album. 

Marco Mancuso: Pariaimo del vostro 
live show. Avete speso quasi 3 anni 
suonando tantissimo in giro per il 
mondo, portando avanti un discorso 
preciso di musica elettronica dance 
unita a sapori rock e pop che dal vivo 
hanno acquisito una forma sempre più 
definita e precisa. 

Daniel Hunt: Noi amiamo suonare dal 
vivo anche se all’inizio non lo 
consideravamo una cosa importante, 
sbagliando. Nel tempo è diventato un 
processo sempre più importante, noi 
siamo diventati molto più bravi e lo 
amiamo molto di più. La dimensione 
di studio è più intima, sei più 
influenzato da elementi esterni, dal 
mood del momento e quindi un 
album raccoglie veramente le 
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esperienze umane delle persone che 
lo compongono. Quando suono dal 
vivo è tutto molto più fisico, è come 
lavorare in fabbrica, e ricevi sempre 
tantissimo da quelle esperienze, sia 
dalle migliori che dalle peggiori. E’ una 
simbiosi con il pubblico, con cui 
interagire; anche perché a noi piace 
soprattutto così. 



Foto di Paolo Proserpio 

Marco Mancuso: Avete sempre 
prestato molta attenzione all’aspetto 
visivo del progetto Ladytron. Sto 
parlando della produzione dei 


videclip, ma anche della grafica del 
vostro sito, del vostro look, delle 
immagini ufficiali e anche dell’aspetto 
live dei vostri show in cui usate 
spessissimo i visual... 

Daniel Hunt: Penso che la 
visualizzazione della nostra musica sia 
stato un processo del tutto naturale 
sin da quando siamo partiti. Usare i 
video legati alla nostra musica, sia nei 
videoclip che nei live show, è 
comunque un processo molto costoso 
che all’inizio dovevamo fare con i 
nostri soldi. Mi piacciono molto i video 
che abbiamo fatto anche se è sempre 
l’interpretazione di qualcun altro che è 
molto difficile coniugare con la tua. E 
lo stesso vale per i nostri show dal 
vivo...ma l’effetto risultante è spesso 
esaltante ed emotivamente 
coinvolgente, e questo per noi è 
importante. 


http://www.ladytron.com/site.php 
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John Duncan, La Musica Dell’invisibile 

Sìlvia Bianchì 



Something Like Seeing in thè Dark è il 
titolo deir inedita performance sonica 
realizzata da John Duncan e Leif 
EIggren appositamente per Netmage 
07. John Duncan, statunitense di 
origine, ma apolide e ospite di 
innumerevoli stati (un quinquennio in 
Giappone, un triennio in Scandinavia, 
da oltre un decennio in Italia, 
mantenendo nel frattempo la 
cittadinanza dello strano regno di 
Elgaland-Vargaland) distilla la sua 
esperienza che sarebbe riduttivo 
confinare al genere della sound-art. 

La ricerca dì Duncan da più dì 
vent’anni si muove spaziando dalla 
performance art - con eventi unici al 
MOCA (Los Angeles), MAK (Vienna), 
MACBA (Barcellona), Museum of 


Tokyo (MOT) -, alle installazioni sonore 
-le più recenti ad O’Artoteca (Milano), 
Atlantic Waves (Londra), The Institute 
of Contemporary Art - ICA (Boston), 
Eco e Narciso (Torino), MUTEK 
(Montreal), Fylkingen (Stockholm), 
Cothenburg Biennial, Gallerìa Enrico 
Fornello (Prato)-, fino alla 
composizione elettroacustica. 

Leif EIggren, artista visivo e sonoro 
svedese, si forma alla Academy of 
Fine Arts di Stoccolma come 
disegnatore, ma già alla fine degli anni 
’70 sì associa ai primi gruppi dì 
performance collaborando con 
Thomas Lijenberg e Cari Michael von 
Hausswolff. Nel 1988 fonda, assieme a 
Kent Tankred, The Sons of Cod, duo 
con il quale crea una serie dì 
performances dove azione fisica e 
suono cercano un punto di perfetto 
equilìbrio. Pubblica ì suoi lavori con la 
Ash , Touch e Radium l’etichetta 
fondata da von Hausswolff, con cui 
fonda inoltre il regno dì Elgaland- 
Vargaland . Il lavoro dì questa rigorosa 
avanguardia pre-artica, costituisce il 
nucleo di un indimenticabile 
allestimento al paglione Nordico della 
Biennale Arte di Venezia del 2001. 
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Silvia Bianchi: Il titolo della tua 
performance per Netmage è 
“Something like seeing in thè dark”. 
Come hai lavorato sul senso canonico 
di visione per permettere allo 
spettatore di arrivare a vedere 
l’invisibile? 

John Duncan: Abbiamo intrecciato 
insieme la voce, l’audio generato dal 
computer e una proiezione multi- 
schermo, provando il risultato di 
questo esperimento su noi stessi e sul 
pubblico. Abbiamo cercato di creare 
una situazione di completa 
immersività all’Interno di Palazzo Re 
Enzo grazie aH’utilizzo di quattro 
canali audio disposti sulle quattro 
pareti della sala e a quattro schermi 
ognuno con un segnale video 
differente.. Poi c’è la voce di Leif, che 
porta già di per se una presenza 
teatrale e scenica molto particolare, 
farà da fulcro alla performance. 

Silvia Bianchi: Nella tua lunga carriera 
nel campo della sperimentazione 


musicale come hai visto cambiare il 
rapporto tra musica e video? 

John Duncan: Le macchine per 
generare il suono e riprodurre audio e 
video sono cambiate e di 
conseguenza si è modificato il 
risultato apportato dalla tecnologia. 
Nonostante questo siamo umani 
come sempre, guidati dagli stessi 
bisogni, cacciati dagli stessi fantasmi 
dei nostri antenati. Quindi il lavoro 
continua ad essere centrato su questa 
costante così come questa si 
tramanda da una generazione all’altra. 



Silvia Bianchi: Vedere al buio è in 
qualche modo sinonimo di una 
capacità dello spettatore di liberarsi 
dalla concezione usuale di visione per 
darne un significato più centrato sui 
sentimenti e le sensazioni. Come 
avete lavorato per creare un 
linguaggio in questo senso universale? 

John Duncan: Usando noi stessi come 
soggetti testuali. Se il lavoro agisce su 
entrambi noi sia nel senso in cui 
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avevamo previsto lo facesse sia in 
modi inaspettati lo stesso risultato 
arriverà anche agli altri. Ad alcuni 
prima, ad altri dopo. 

Silvia Bianchi: Come è nata la 
collaborazione con Leif Ellgren? 

John Duncan: Leif ed io ci siamo 
conosciuti agli inizi degli anni 90 ed 
abbiamo avuto spesso occasione di 
lavorare agli stessi eventi, dandoci 
aiuto e consiglio su molti dei nostri 
progetti individuali SOMETHINC LIKE 
SEEINC IN THE DARK è la nostra 
prima vera e propria collaborazione, 
frutto di un’occasione che abbiamo 
aspettato per molto tempo. 

Silvia Bianchi: So che entrambi siete 
cittadini di Elgaland-Vargaland. Puoi 
spiegarmi qualcosa di più in merito a 
questo Regno? 

John Duncan: Nonostante sia Re con il 
titolo di Re John il Primo e 
contemporaneamente Ministro del 
Cambiamento Leif, in qualità di 
fondatore, è più adatto a rispondere a 
questa domanda. 



Leif EIggren: Si, uno degli obiettivi 
fondamenti di Elgaland-Vargaland è 
la distruzione della crimininalità 
politica internazionale, che è presente 
a nostro parere nella maggiorparte 
delle strutture, e della 
centralizzazione economica che è 
altrettante presente nelle strutture 
economiche, attraverso la 
propaganda, l’infiltrazione e 
l’idealismo. Il nostro motto è fallo a 
maniera tua ma solo se vuoi farlo. 
Siamo nati tutti uguali in questo 
pianeta ed abbiamo gli stessi diritti 
sulle nostre vite e và da se che 
abbiamo il dirtitto di crescere e 
prosperare. 

Nel mondo odierno c’è una crescita 
trasversale di ingiustizai e 
disuguaglianza. La maggiorparte delle 
persone che vivono sul pianeta sono 
schiave e poche 

comandano. Nonostante nella storia 
deM’umanità questa condizione sia 
ormai tradizione è importante non 
smettere di lottare. Come cittadini del 
Regno di Elgaland-Vargaland siamo 
immortali. Tutti noi siamo incoraggiati 
da questo dono e raro privilegio, e 
possiamo usarlo come potente 
strumento ed opportunità per 
sconfiggere la paura, il senso di 
inferiorità e di impotenza così come la 
megalomania e la gioia cieca. Per 
crescere nel rispetto reciproco e 
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diventare persone “sacre” è necessario 
crederci. 



Sulle basi di questi principi il 27 
Maggio del 1992 è stato fondato lo 
stato di Elgaland-Vargaland, prima di 
quella data un incontro tra Michael 
von Hausswolff e me si era tenuto a 
Stoccolma, nell’Ottobre nel ’91. Ne 


risultò l’accordo di realizzare un nuovo 
paese come un lavoro d’arte. Il 14 di 
Marzo del ’92 il mondo fu informato 
della possibiltà di ottenere la 
cittadinanza del nuovo regno 
attraverso un annuncio sul più letto 
giornale svedese, Dagens Nyheter. Il 
27 di Maggio del ’92 il Regno fu 
proclamato ufficialmente 

dall’ambasciata di KREV, Presso la 
Andréhn-Schiptjenko galle ry di 
Stoccolma. 


www.johnduncan.org 

www.elqaland-varqaland.org 

www.thesonsofgod.com 

www.fireworkedition.com 
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Networking, La Rete Come Arte 

Francesca Vaisecchi 



Tatiana Bazzichelli, conosciuta in rete 
come T_Bazz, presenta nel suo libro 
Networking. La Rete come arte, edito 
da Costa&Nolan, un punto di vista 
nuovo sul panorama tecnologico e 
culturale che ha preso forma in Italia e 
che ha coinvolto i movimenti e le 
sperimentazioni dell’underground, 
delle reti digitali e delle esperienze 
autorganizzate delle comunità 
informatiche. 

Il libro propone una rilettura dell’uso 
creativo e condiviso delle tecnologie e 
tiene conto non solo degli aspetti 
socio-tecnici degli strumenti e delle 
attività di relazione che essi 
favoriscono, ma anche (e in maniera 
articolata) del significato artistico e 
culturale che essi generano e hanno 
generato: il networking è allora una 
attività di cooperazione creativa 


orientata alla generazione di relazioni, 
ma che è stata anche capace di 
definire nuovi significati attraverso 
pratiche trasversali alle discipline, e 
nello specifico all’esperienza artistica. 
Tatiana guarda il networking da 
dentro: da una parte c’è la sua ricerca 
storica negli ambiti della net-art e dei 
new media art, che l’ha portata a 
fondare il progetto di attivismo 
artistico AHA:Activism-Hackin- 
-Artivism ( http://www.ecn.org/aha/) 
e con esso una mailing list importante 
per la comunità italiana; dall’altra la 
partecipazione e il coinvolgimento 
nelle esperienze di rete e hacking 
italiane che hanno contribuito a 
sedimentare e diffondere la cultura 
dell’attivismo digitale che ha 
caratterizzato gli ultimi dieci anni della 
nostra storia. 

Il networking è prassi politica e ha un 
impatto sul sociale; il paradigma della 
rete consente di rielaborare la 
definizione di artista, e dell’arte stessa 
che da consumo sociale (in cui 
produzione e fuizione sono momenti 
distinti e mai in dialogo tra loro) 
diventa pratica sociale. Si intrecciano 
quindi nel testo percorsi multipli che 
si rivolgono a lettori provenienti da 
ambiti diversi, invitandoli ad interagire 


42 


con la complessità delle esperienze 
proposte e narrate negli aspetti 
storici, metodologici e di ciò che 
hanno creativamente e 
concretamente sperimentato. 



L’ intervista affronta trasversalmente i 
livelli multipli del libro esplicitando 
interrogativi relativi ai temi della rete 
dell’hack e dell’arte. Il libro, 
coerentemente con i principi 
dell’open access è pubblicato sotto 
licenza Creative Commons, ed è 
scaricabile in forma digitale dal sito di 
Networkingart ( 

http://www.networkinqart.eu ), la 
casa virtuale del lavoro di Tatiana e 
spazio dove potranno prendere forma 
i discorsi critici, le evoluzioni e i passi 
futuri delle comunità artistiche che 
agiscono e progettano nelle reti. 

RETE 

Francesca Vaisecchi: Tatiana, il tuo 
libro spinge l’idea che la costruzione 
di reti, l’intessere relazioni, il valore 
virale e virtuoso della condivisione e 


della formazione cooperativa siano 
pratiche artistiche nella loro natura. 
Secondo questo pensiero proponi una 
rilettura di tutta quella variegata 
forma di fenomeni socio culturali che 
hanno dominato le reti di attivismo 
digitale, sia sulla scena italiana che 
internazionale, nello specifico politico 
e culturale. Qual è il valore, il 
significato che l’arte può esprimere, o 
meglio a cui le pratiche artistiche 
possono dare forma, il contributo che 
l’arte apporta alla rete? Senza 
generalizzare arrivando a chiedere 
cosa sia arte oggi, di sicuro ci 
interessa che ci aiuti a esplicitare qual 
è il senso più forte di una dinamica 
artistica fondata sulla rete. 

Tatiana Bazzichelli: L’arte descritta 
attraverso le molteplici esperienze 
oggetto del libro Networking si forma 
dall’intreccio di dinamiche relazionali 
aperte, dall’interconnessione di 
soggetti, gruppi e collettivi che hanno 
condiviso un medesimo approccio alla 
tecnologia e all’espressione creativa in 
Italia a partire dalla fine degli anni 
Settanta. A differenza di diversi testi 
che trattano di Networking, il 
concetto di rete qui descritto non è 
unicamente riferito alla rete Internet, 
ma a tutte le pratiche artistiche, 
attiviste e creative che hanno 
generato un modello di relazione e di 
sviluppo reticolare, ispirandosi all’idea 
di orizzontalità della comunicazione e 
all’apertura dei canali informativi ed 
espressivi. Partendo da questo punto 
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dì vista e quindi ragionando sul 
concetto allargato di rete (e di arte), è 
possibile realizzare una connessione 
fra molteplici pratiche, sia artistiche 
che tecnologiche, per cui la finalità 
centrale diviene quella di mettere in 
connessione soggetti, dando vita a un 
processo di comunicazione e di 
informazione aperto. Inoltre, per 
quanto riguarda il particolare caso 
italiano, pratiche artistiche e 
mediatiche acquistano una valenza 
attivista e politica che non è sempre 
riconosciuta come tale al di fuori 
dell’Italia. L’unione di queste tre 
componenti artistiche, politiche e 
tecnologiche, mi ha permesso di 
analizzare secondo un percorso 
comune diverse attività, progetti ed 
esperienze che hanno coinvolto molti 
artisti, attivisti, hacker e “liberi 
pensatori” attivi in diversi campi di 
azione e di espressione, ma con in 
comune la stessa propensione alla 
creazione di network “espansi”, 
piattaforme di connessione in 
progress in cui la figura del networker, 
l’operatore di rete, gioca un ruolo 
centrale, ma non invasivo. 


Tornando in particolare al discorso 
artistico, considero fondamentale una 
tradizione che si ricollega 
direttamente alle pratiche artistiche 
delle Neoavanguardìe degli anni 
Sessanta (prima fra tutte Fluxus), ma 
anche alla Mail Art, al Neoismo e a 
Luther Blissett. Per arrivare poi alla 
descrizione di ciò che è accaduto 
dagli anni Ottanta a oggi negli 
ambienti underground italiani, 
realizzando piattaforme di scambio, 
integrando media diversi (computer, 
video, televisione, radio, riviste) e 
lavorando sulla sperimentazione 
tecnologica, ovvero suM’hacktivism, 
considerando la componente più 
legata alle forme di attivismo politico 
e mediatico che nel nostro paese è 
centrale. In questo senso, bisogna 
abbandonare un’idea tradizionale dì 
arte come creazione di oggetti, per 
aprirla a una concezione di pratiche, 
azioni e processi impermanenti e in 
continuo divenire. La rete è vista 
come arte, dunque. 

Francesca Vaisecchi: La rete è 
inevitabilemente l’aspetto teorico più 
rilevante del tuo lavoro, che scomponi 
e presenti per il tramite delle persone 
che in esse generano comunità e delle 
attività che con la comunità portano 
avanti. De Kerchove nell’introduzione 
parla dì reti sociali e di un aspetto 
sociale e rilevante della connettività. 
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La rete è una “rete di partecipazione”, 
e l’arte è un’espressione del sociale. 
Veniamo da esperienze radicate e 
direi quasi devote alla ricerca di una 
forma concreta radicata e reale di 
comunità. Pensi che si possa andare 
oltre? Pensi che dall’underground e 
dai mondi sommersi a cui spesso le 
esperienze più radicali (e più 
espressive) sono legate, la necessità di 
queste pratiche si possa davvero 
spostare su un ambito sociale 
allargato? E che in qualche modo la 
rete arrivi ad assumere la definizione 
di paradigma e un ruolo 
epistemologico della società? 

Tatiana Bazzichelli: Come più volte 
sottolineo nel corso del libro, il nostro 
paese costituisce un laboratorio di 
sperimentazione underground che 
può diventare un modello per molti 
altri. Ma, allo stesso tempo, 
rappresenta una sorta di “isola” 
creativa che non sempre è in grado di 
esportare il proprio operato. Da qui, 
l’idea che la “scena italiana” sia stata 
pressoché marginale. Inoltre, esiste 
uno scoglio linguistico non 
indifferente nell’esportare il nostro 
pensiero all’estero, in cui dinamiche di 
networking avvengono raramente 
negli ambienti underground (penso 
soprattutto ai paesi del Nord Europa e 
agli USA). Molti progetti di networking 
italiani sono infatti veicolati e attuati 
in italiano e diffusi in canali locali. In 
altri casi, proprio le dinamiche 
politiche tendono a rallentare una 


diffusione più allargata per inevitabili 
meccanismi di inclusione-esclusione, 
che spesso sono fonte di maggiore 
radicalità, ma ancora più spesso sono 
conseguenza di lentezza 
programmatica (e dibattiti infiniti da 
cui non si esce più nel vero senso della 
parola!). 



In ogni modo, sono convinta che 
diverse dinamiche politiche e culturali 
dalla fine degli anni Settanta all’inizio 
degli anni Duemila hanno permesso di 
generare un particolare modello 
tecnologico e creativo che 
difficilmente vive in forma così 
espansa e reticolare in altri paesi, 
attraverso l’interconnessione di 
collettivi, artisti, attivisti, individualità 
varie che riconoscono obiettivi 
comuni e che agiscono secondo una 
simile attitudine nei confronti della 
tecnologia e della condivisione delle 
risorse informative e comunicative. 
Basta pensare per esempio a quel filo 
conduttore di sperimentazione che 
collega progetti di networking come 
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Radio Alice per arrivare alle Telestreet, 
a New Global Vision e ai server 
indipendenti come Autistici/Inventati 
e Isole Nella Rete che offrono una 
visione altra rispetto alle realtà 
commerciali di cui la rete (Internet) è 
costellata e che sono punti di incontro 
e di scambio per molte persone. 

In generale, la descrizione dei legami 
che intercorrono in questo dinamico 
network italiano di sperimentazione 
artistica, tecnologica e politica, vuole 
dimostrare come sia possibile attuare 
dei percorsi critici e creativi di 
successo che investano canali 
“alternativi” rispetto a quelli dominati 


daH’economia di mercato, dalla 
politica del controllo e 
dall’Informazione commerciale, 
spesso presentati nelle società 
occidentali come gli unici possibili. 
Comunque, sono convinta che non si 
sta parlando dì un’ìsola creativa 
scollegata dalla realtà: la rete Internet 
con cui tutti oggi lavoriamo è il frutto 
di connessioni, battaglie e relazioni 
che vedono gli hacker giocare un 
ruolo prioritario, e molti soggetti parte 
attiva del libro sono stati precursori di 
diversi processi artistici e culturali che 
hanno contribuito a formare l’attuale 
immaginario tecnologico e mediatico 
italiano. 
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Francesca Valsecchì: In diversi 
passaggi scrivi che la rete è nello 
stesso tempo il mezzo e il messaggio. 
E la rete nella tua rappresentazione 
incarna le persone che la animano, la 
rete è l’artista deH’opera d’arte di 
networking (che è una pratica 
appunto fondata sulla relazione tra 
individui). Cosa significa per l’artista e 
l’attività artistica la coincidenza di 
mezzo e messaggio? Questo è 
tradizionale dell’arte o va a rompere 
qualche codice? 

Tatiana Bazzichelli: Nel dire che l’arte 
del networking è trasversale alle arti 
che si caratterizzano grazie al mezzo 
di comunicazione e realizzazione, 
sottolineo il fatto che definire queste 
pratiche attraverso il medium di 
utilizzo non basta più. Per questo, la 
rete diviene arte e le opere artistiche e 
attiviste descritte diventano pratiche, 
azioni, processi collettivi. Sono 
fortemente critica nel continuare a 
definire certe pratiche come “media 
art” (lo stesso Transmediale Festival 


che avviene in questi giorni a Berlino 
presenta un’apposita conferenza per 
riflettere sull’opportunità o meno di 
continuare ad usare questo termine). 
Non c’è più bisogno di perseverare nel 
circoscrivere certe pratiche in un 
ghetto mediatico: perché aver così 
reticenza a usare un termine come 
arte? E’ proprio lì che sta il nodo della 
questione! Non lasciare questo 
termine in mano solo a chi si arroga il 
diritto di usarlo, ma definire molteplici 
pratiche come arte. 

Nel caso del libro Networking, il 
concetto si fa ancor più allargato, e 
arte va a toccare diversi fenomeni, dal 
Punk, al Cyberpunk, al 
Cyberfemminismo, all’Hacktivism, fino 
alla net art e al Netporn. Per l’artista, 
far coincidere il mezzo con il 
messaggio significa passare da 
dinamiche a senso unico che vivono 
attraverso il tradizionale circolo 
vizioso artista-opera d’arte- 
collezionista -museo-pubblico, per 
aprirle a una connessione reticolare 
fra networker-pubblico partecipante- 
uso di diversi media integrati (come 
dimostra Vittore Baroni in una sua 
illustrazione del 1981, “Reai 
Corrispondence 6”). 

Anche Derrick de Kerckhove 
nell’introduzione al libro Networking, 
sottolinea che thè network is thè 
message of thè medium Internet (il 
network, ovvero la rete, è il messaggio 
del medium Internet). La rete delle 
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relazioni rappresenta quindi il 
messaggio della rete tecnica. Internet. 
Quindi in Internet, medium bastato 
sulla creazione di reti di connessioni, il 
messaggio diventano le reti sociali. Di 
conseguenza, mezzo (Intenet) e 
messaggio (reti sociali) coincidono, 
perché alcune connessioni e opere 
non potrebbero vivere senza la rete e 
le possibilità allargate che permette. 
Ma Internet non è la “condicio sine 
qua non" per la creazione di opere di 
Networking, che vivono anche 
attraverso il mezzo tecnico in sé 
(vedere la straordinaria esperienza 
della Mail Art, sin dagli anni 
Cinquanta). 



HACK 

Francesca Valsecchì: In diversi punti ti 
soffermi a esplicitare gli aspetti più 
politici dei gruppi e dei movimenti che 
hai incontrato. È esplicita l’importanza 
della comunità hacker, della 
caratterizzazione locale, la storia del 
punk, l’autogestione mi piacciono 


alcune tue definizioni! E soprattutto i 
punti in cui espliciti tu stessa la 
necessità di un conflitto. Il libro non è 
strettamente politico ma di sicuro 
appartiene esplicitamente a una certa 
cultura politica. Cos’è che aggiunge la 
caratterizzazione politica di un 
percorso, cosa distingue il networking 
che anima la politica, che ha una 
visione, che investe in un conflitto? 
Soprattutto ovviamente verso la 
società, nelle forme di back sociale 
che stiamo osservando. 

Tatiana Bazzichelli: I progetti di 
networking descritti nel libro agiscono 
in quegli interstizi, fratture sociali e 
culturali apparentemente ai margini 
della vita quotidiana, ma che 
costituiscono un territorio 
importantissimo per la re-invenzione 
e riscrittura di codici simbolici ed 
espressivi con cui trasformare e 
decodificare il nostro presente. L’arte 
come inter-azione collettiva si 
sviluppa soprattutto al di fuori dei 
circuiti delle gallerie e dei musei, e 
vive attraverso diversi altri fenomeni, 
come il Punk, movimento che in Italia 
costituisce la base per molte pratiche 
di attivismo artistico e tecnologico 
successive; le pratiche dei graffitisti, 
che personalizzano con delle TAC i 
muri del proprio spazio di vita; la 
letteratura Cyberpunk, che in Italia 
diventa il punto di partenza per la 
costruzione di un immaginario politico 
radicale; l’hacktivism, che vede la 
figura dell’hacker agire per creare 
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canali di comunicazione aperti e 
proporre un uso della tecnologia 
consapevole e non verticistico. 

Ecco perché da noi molto spesso si 
utilizza il termine “hacking sociale” per 
connotare un uso indipendente della 
tecnologia mediante la creazione di 
pratiche collettive che agiscono 
direttamente sul territorio, sia digitale 
che fisico. Penso ad azioni come i 
Netstrike, alla creazione collettiva di 
free software, all’idea di condividere e 
scambiare dati e informazioni 
battendosi contro ogni tentativo di 
censura che ha visto in Italia una 
grande partecipazione per 


l’affermazione dei cyber-rights, ecc. 
Assolutamente centrale è stato il fatto 
che molti progetto tecnologici e 
attivisti si sono formati nei Centri 
Sociali Occupati sin dalla metà degli 
anni Ottanta. Anche per questo, nella 
storia del networking italiano la 
formazione di una comunità hacker si 
è spesso affiancata all’esigenza di 
trovare forme di critica politica e 
attuare battaglie sociali per costruire 
“alternative” consapevoli (la nascita e 
sviluppo degli Hackmeeting lo 
dimostra). Se poi ci si è riusciti 
veramente, questo è un altro 
discorso...;-) 
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Reai Correspondence - Six 
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Francesca Vaisecchi: Sull’aneddoto 
della biennale di Tirana (che per chi 
non lo conosce sveliamo solo che fu 
un colossale fake al sistema deM’arte 
realizzato con l’incosapevole e 
involontario coinvolgimento di 
Oliviero Toscani): a cosa è servita? È 
stato un episodio passato alla storia e 
alla leggenda o ha inciso in qualche 
modo davvero sul sistema dell’arte? 

Tatiana Bazzichelli: In realtà l’episodio 
della Biennale di Tirana svela molto di 
più, come emerge dalle riflessioni nel 
libro che accompagnano la narrazione 
dell’episodio. Non è stato un semplice 
fake ai danni del sistema dell’arte, è 
stato un reale complotto eseguito a 
tavolino che ha visto agire persone 
ignote, che noi conosciamo solo 
attraverso due pseudonimi: Marcelo 
Gavotta & Olivier Kamping. Un 
complotto ai danni di una nota rivista 
artistica. Flash Art, e che ha 
dimostrato come le regole-leggi non 
scritte regolanti il sistema dell’arte 


italiano (ma non solo italiano), sono in 
realtà condizionate dal mercato, che a 
sua volta è monopolizzato dai 
mercanti-collezionisti che influenzano 
il mercato stesso. 

Sono loro che decidono chi può 
essere o non essere considerato 
artista in determinati circuiti, chi può 
entrare a far parte delle varie Biennali, 
chi può essere inserito nei circuiti di 
vendita delle opere in certe gallerie o 
meno. Il Complotto di Tirana dimostra 
che le strategie di mercato diventano 
dei canoni estetici, che non è vero che 
emergono i più “bravi”, ma coloro che 
conoscono determinate persone 
influenti e che sono inseriti da queste 
nei canali “giusti”. E’ chiaro che non 
stiamo scoprendo l’acqua calda: tutti 
lo sanno, ma nessuno lo dice...oppure 
lo si dice anche, ma in realtà non 
interessa a nessuno cambiare le cose, 
perché sono funzionali a un sistema e 
alla sopravvivenza di una determinata 
economia. Marcelo Gavotta & Olivier 
Kamping hanno invece letteralmente 
“sbattuto in faccia” al mondo dell’arte 
regolato dal mercato tutto questo, 
sapendo utilizzare magistralmente i 
mezzi come Internet, giocando sul 
fattore dell’identità anonima e sulla 
tanta superficialità con cui spesso si 
costruiscono in Italia i grandi eventi 
artistici (che poi sono grandi solo per 
chi vi partecipa, per chi vi scrive su o 
per chi è in qualche modo inserito 
nello stesso “giro”). 
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La cosa ancora più incisiva, poi, è che 
Marcelo Gavotta & Olivier Kamping 
realizzano tutto questo toccando dei 
nervi sensibili su cui i circuiti di 
mercato artistico si basano. Nello 
specifico, agiscono sulle relazioni 
amicali e di mercato di Giancarlo Politi 
e sulla notorietà di un personaggio 
come Oliviero Toscani, che si trova a 
essere il curatore di una Biennale 
(quella di Tirana), senza saperlo, 
proponendo quattro artisti fittizi di cui 
uno viene considerato da Osama Bin- 
Laden come portavoce della Jihad 
nell’arte! Così sostiene il finto Oliviero 
Toscani nel presentare gli artisti della 
Biennale e siamo poco prima dell’ll 
settembre... 

Questo episodio secondo me è 
un’opera magistrale di net art, che 
svela l’esistenza delle dinamiche di 
network che reggono il mercato e che 
non vuole dimostrare nulla se non 
quello che mostra chiaramente. Forse 
proprio per questo l’episodio è stato 
facilmente dimenticato, perché ha 


messo in imbarazzo tutti e perché non 
era supportato da un appropriato 
circuito di networking funzionale per 
renderlo “leggenda”, né 
controculturale e né, tanto meno, 
istituzionale. E’ stato portato avanti da 
due identità fittizie che si sono 
dissolte nel nulla, lasciando solo un 
comunicato alle testate di alcuni 
giornali, come si legge nei (pochi) 
articoli in rete che ancora ricordano 
l’episodio. 

Ben diversa è l’esperienza di altri 
artisti che hanno realizzato delle fake, 
come per esempio gli 
010010m0101101.ORG, che pur 
sovvertendo con intelligenza i 
meccanismi del fare arte, sono 
sempre stati inseriti nel “giro” dei 
festival artistici e oggi in quello delle 
gallerie. Bisognerebbe a questo punto 
discutere del fatto se è più funzionale 
essere dei virus daH’interno o 
dall’esterno. Sicuramente “starci 
dentro” aiuta di più a divenire 
“leggenda” e a costruirci una 
mitopoiesi sopra. Ma la domanda è: 
cosa è realmente più incisivo? 
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Francesca Valsecchì: L’hackìng è ri- 
cerca, attivazione, manipolazione. 
L’innovazione del fare, della 
sperimentazione e della realizzazione 
di desideri contro l’innovazione legata 
al consumo e alla generazione forzata 
del bisogno? 

Tatiana Bazzichelli: In un immaginario 
idilliaco sicuramente, ma l’hacking è 
anche un modo diverso di rapportarsi 
all’innovazione legata al consumo, che 
non può prescindere da questo. 
Magari può provare a sovvertirlo e in 
questo senso è anche un bisogno! Vai 
a dire a certe persone di non usare 
mai più un computer, di smettere di 
“codare”, di spegnere il 
cervello...penso che anche noi non 
potremmo resistere tanto! 

ARTE 

Francesca Vaisecchi: AM’ìnìzìo del libro 
metti bene in chiaro che l’arte 
praticata come forma di back non 
trova più il proprio senso nella sua 
“manifestazione oggettuale”, ma lo 
riscopre nella rete di relazioni che 
riesce a innescare intorno e oltre 
l’opera d’arte stessa. Ovviamente il 
ruolo per eccellenza autoriale 
dell’artista viene ribaltato; qual è allora 
il nuovo ruolo dell’artista nell’arte 
collettiva? Se non un ruolo individuale, 
come descriveresti l’artista che è un 
connettore? 


Tatiana Bazzichelli: Il networker, 
ovvero l’operatore di reti collettive, 
diviene l’ideatore di contesti di 
scambio aperti, in cui il pubblico entra 
attivamente in causa, contribuendo 
allo sviluppo del processo artistico. 
Non è però un’idea del tutto nuova: la 
figura dell’artista è stata messa in 
discussione sin dalle Avanguardie e, 
soprattutto, in seguito, da Fluxus. Qui 
lo spettatore veniva invitato a 
eliminare la distanza fra se stesso e il 
prodotto artistico, anche se la 
dicotomia artista-spettatore in parte 
rimaneva. Come nota la videoartista 
Simonetta Fadda, che ha scritto la 
postfazione del libro Networking e ha 
curato l’editing della pubblicazione, 
“l’intento era rivoluzionario, ma è stato 
prontamente recuperato dal sistema, 
poiché era l’arte a scendere nella vita 
e non la vita che si trasformava in 
arte”, cosa che invece è avvenuta con 
fenomeni come la mail art e le 
successive sperimentazioni artistiche 
con il computer e la tecnologia. In 
questo senso, possiamo dire che in 
molte pratiche hacker e in molte 
opere di artisti e attivisti di cui il libro 
tratta, la vita si è trasformata in arte, 
l’arte di fare network. 




Activism 
Hacking 
Artivism 
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Francesca Valsecchì: L’arte dì cui parli 
nel libro, e anche a quella a cui sei 
legata per la tua ricerca, è arte legata 
alle tecnologie. È vero che è 
fortemente legata ai margini 
deM’underground, ma è in grado di 
soddisfare una denotazione storica 
che interessa sìa per la sua natura 
artistica che per i suoi aspetti 
tecnologici. Forse questo genere di 
ricerca contribuisce anche a una più 
ampia storia della tecnologia. Che ne 
pensi? 

Tatiana Bazzichellì: Questo libro è il 
frutto di diverse connessioni e 
relazioni che io stessa ho avuto nel 
corso dì quasi dieci anni. 
Personalmente, per me è stato molto 
impegnativo scriverlo perché vi ho 
lasciato un pezzo di me stessa (e 
infatti non riuscivo a consegnarlo e ri- 
aggiustavo continuamente tutto!). 
Però, se non avessi inserito anche 
tanto di me non sarei mai riuscita a 
scriverlo. D’altra parte credo che sia 
normale: è un libro che parla di 
relazioni, e in realtà sì hanno relazioni 
con persone con cui si condivide 
qualcosa. Ho cercato di descrivere 
queste relazioni, che coinvolgono 
gruppi e individui come 
OlOOlOmOlOnOl.ORC, [epidemie], 
Jaromil, Giacomo Verde, Giovanotti 
Mondani Meccanici, Correnti 
Magnetiche, Candida TV, Tommaso 
Tozzi, Federico Bucalossi, Massimo 


Contrasto, Mariano Equizzi, le Pigreca, 
Molleindustria, Guerriglia Marketing.it, 
Sexyshock, Phag Off e molti altri. E ho 
provato anche ad assumere un punto 
di vista distaccato e critico, cercando 
di andare all’origine della formazione 
di certi immaginari da cui anche io 
sono stata affascinata. Parlo del 
Cyberpunk, dell’Hacktivism, del Punk, 
della nascita di certe esperienze “tech” 
nei Centri Sociali, provando a capire 
perché in Italia hanno preso una 
determinata piega, da quali impulsi e 
desideri sono nati, da quali particolari 
circuiti sociali e politici hanno avuto 
origine, quali sono stati i soggetti 
propulsori. 

Soprattutto è stato difficile chiedermi 
su cosa avevo il diritto di scrivere, su 
cosa no, perché ero proprio io e non 
un’altra persona a ragionarci su, cosa 
avrei dovuto lasciare da parte e cosa 
avrei dovuto sottolineare 
maggiormente...Sicuramente manca 
qualche pezzo, avrei potute 
approfondire di più alcuni argomenti, 
però alla fino penso che il libro 
racconta una storia complessa che 
difficilmente sarebbe stata analizzata 
in questi termini (mi riferisco ai 
rapporti fra arte, tecnologia e 
attivismo). E soprattutto, spero che 
possa essere motivo di 
approfondimento e fonte di 
riflessione per tutti coloro che 
vorranno raccontare storie simili o che 
non hanno avuto la fortuna, come noi, 
di condividere delle bellissime 
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esperienze che abbiamo vissuto negli 
anni passati... 

Questo è un invito ad essere sempre 
più numerosi, perché la storia non è 
certo finita...! 

MediaDemocracy and Telestraat 



CLOSINC 

Francesca Vaisecchi: Hai pensato di 
discutere i concetti elaborati nel libro 
direttamente con alcune delle 
comunità di cui hai narrato? Sono 
appuntamenti che possono essere 
utili per alimentare il dibattito. 

Tatiana Bazzicheili: Certo, l’ho sto già 
facendo nelle varie presentazioni del 
libro. Per esempio, a Transmediale 
presento il testo insieme a Jaromil e 
Caia Nevati; l’ho già presentato con 
Simonetta Padda a Milano e mi 
auguro di avere la possibilità di 
presentarlo numerose altre volte in 
compagnia di chi questa storia l’ha 
“fatta” e di chi contribuisce ancora a 
farla. Ovviamente vorrei presentarlo 
anche dentro la nostra comunità. 


penso agli Hackmeeting, perché, se 
non finiamo a tirarci i pomodori o le 
schede di rete, credo che sarà 
un’ottima occasione di riflessione, sia 
in termini tecnologici che politici. E poi 
questo libro non è solo una “mia” 
opera, appartiene a tutti quelli che 
hanno contribuito alla sua scrittura e 
che ringrazio ancora una volta. 

Francesca Vaisecchi: Punti positivi: 
molto bella la cronistoria di questo 
pezzo di Italia elaborato per temi. 
Devo dire che è stato interessante 
rivedere e in parte rivivere tutte quelle 
situazioni attraversandole da questo 
tuo punto di vista così personale. 
Forse un po’ lungo, molto descrittiva 
la parte suM’hacking che in parte è già 
letteratura e bibliografia. 

Tatiana Bazzicheili: Una reale e diffusa 
pratica della rete necessita ancora di 
riflessioni e sperimentazioni; la storia 
tecnologica e culturale a cui gran 
parte di noi appartiene è stata a volte 
pioniera, a volte anticipatrice, più 
spesso semplicemente ricca di 
contributi a queste riflessioni e 
sperimentazioni. Questo libro è un 
nuovo link per la comprensione e la 
pratica della rete, un link connesso al 
mondo dell’arte che dialoga con la 
rete attraverso i linguaggi, l’estetica e i 
significati simbolici che ad essa si 
legano. 
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www.networkingart.eu/ 


www.ecn.org/aha/ 
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Arcangel Costantini, Hacking Come Arte E Vita 

Lucrezia Cippitelli 



Arcangel Costantini è un artista 
vulcanico che opera da Città del 
Messico. Dalla fine degli anni Novanta 
i suoi lavori si sono orientati sulla 
realizzazione di progetti di qualcosa 
che poi sarebbe stata nominata e 
definita come Net Art, di cui è 
diventato uno degli esponenti più 
rappresentativi a livello internazionale, 
ma da cui si è poi allontanato per dare 
giustamente una collocazione ben più 
ampia e completa al suo lavoro. 

Suo l’Atari Noise, un progetto 
sviluppato nel 1999 come consolle per 
la creazione di pattern audiovisuali 
(“audiovisual noise pattern generator 
keyboard, a game info- 
deconstruction”, come lui stesso 
definisce il progetto), realizzato 


smanettando su un Atari 2600, una 
delle più popolari ed universalmente 
note macchine da videogioco, creata 
negli anni Settanta, con cui 
generazioni e generazioni di bambini 
hanno giocato per quasi 15 anni. Da 
questo punto di partenza, Costantini 
ha poi elaborato performance audio 
video, installazioni e una parte 
interattiva con cui gli stessi utenti del 
sito possono giocare, ad esempio 
della multidisciplinarietà deM’artista e 
delle sue opere. 

Suo anche il progetto oniine Bakteria 
che propone delle interfacce 
interattive che mischiano flashdesign, 
codici/njtpààridiina come forme di 
linguaggio e suono elettronico (una 
delle tre proposte è realizzata 

daM’artista uruguayano Brian Mackern, 
altro artista da anni dedito alla 
sperimentazione audiovisiva anche 
attraverso Internet), in forma di 
narrazione di un’altro alieno o 
batterio che sia - che vive sulla terra, 
che Costantini ha in seguito 
presentato sotto forma di 
installazione, intervento e 
performance in diversi spazi (museali 
e pubblici) in giro per il mondo. 
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Il lavoro di Costantini è quindi un 
complesso mix tra sperimentazione 
sulle macchine (non è raro trovare, nei 
numerosi siti che contengono e 
presentano i suoi lavori, la parola 
“hackeraggio” come spiegazione del 
processo costruttivo spesso 
collettivo - delle diverse opere), 
processualità concettuale e volontà 
categorica di lavorare come 
costruttore di network aN’interno della 
sua realtà locale. Città del Messico (il 
DF, Distito Federai che lui stesso 
chiama “DeFectuoso”, difettoso cioè, 
in assonanza con quanto ci racconta 
nell’intervista a proposito di carenze e 
vitalità della sua città). 

Per questo una parte importante del 
suo operato si esplica come attività 
curatoriale: fuori e dentro le istituzioni 
Costantini agisce per animare, attivare 
e sostenere spazi in cui altri artisti 
(che condividono con lui modalità, 
interessi e attitudini) possano 
collaborare e discutere. In quest’ottica 
è curato il Cyberlounge, spazio 


dedicato ai Nuovi Media, che dal 2000 
fa parte del serio ed ufficiale museo 
Rufino Tamayo di Città del Messico, 
uno degli spazi propulsori più attivi 
deM’America Latina. E con la stessa 
ottica Costantini fa parte del comitato 
curatoriale di una Biennale di Nuovi 
Media intitolata Transitio_MX, Festival 
Internacional de Artes Electronicas y 
Video (nel 2005 alla sua prima 
edizione) e nello stesso tempo di 
progetti indipendenti come Dorkbot 
(“Gente haciende cosas raras con 
electricidad”, network internazionale 
poggiato su una serie di nodi locali 
attivi sul territorio in diverse città del 
mondo) e 1/4 , spazio indipendente (e 
casalingo) di esposizione, discussione, 
installazione e promozione. 



Lucrezia Cippitelli: Porti avanti in 
parallelo ricerche di diversa natura: 
una complessa attività di curatela (una 
biennale, uno spazio espositivo 
ufficiale a Città del Messico, un’altro 
spazio totalmente personale invece 
come V 4 ), una ricerca sperimentale 
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musicale e d’avanguardia, 
un’esplorazione delle potenzialità dei 
nuovi e vecchi media. L’idea che mi 
sono fatta del tuo lavoro è che in un 
modo o nell’altro tutto questo faccia 
parte di una ricerca più ampia che ha 
come oggetto la ridiscussione delle 
possibilità offerte dalle nuove 
tecnologie di produrre forme 
artistiche e di comunicazione e le 
procedure che queste implicano, 
criticando strutture, formalismi e 
analisi preformattate del mondo 
dell’arte mainstream. Come gestisci 
questi interessi eccentrici tra loro? 

Arcangel Costantini: Penso che la 
realizzazione di tutti questi progetti 
sia dovuta alle opportunità e al 
contempo agli svantaggi offerti da 
una metropoli come Città del Messico. 
Come artista, che sviluppa e consuma 
opere, ti rendi perfettamente conto 
delle carenze e delle possibilità della 
scena e dei mezzi locali, che ci 
permettono come diciamo in forma 
colloquiale di essere attaccante, 
difensore, portiere, allenatore e 
pubblico. In questo momento non 
vedo differenze tra i progetti che 
porto avanti, perché tutti girano 
intorno alla creazione di arte 
contemporanea. 

A proposito dei progetti che hai 
citato, la prima istituzione in una 
società è la società stessa, e alla fine 
con queste attività si cerca sempre di 
beneficiare proprio la società, lo 


lavoro dal mio contesto locale, che è 
ciò che in prima istanza mi nutre, alla 
pari delle ricerche a livello 
internazionale. Cerco di organizzare i 
tempi di produzione con il mio lavoro 
di gestione. L’interesse per questi 
discorsi è cresciuto con il tempo e 
tuttavia ci sono molte lacune: per 
esempio professionisti che si 
dedicano alla scansione e analisi di 
quello che sta succedendo localmente 
in questo momento. 



All’inizio la mia attività era nata come 
lotta indipendente dalle istituzioni, 
pubbliche e private, perché lavoravo 
per un’impresa. A quel mondo (e a un 
buon salario), ho rinunciato per 
dedicarmi completamente alla mia 
attività, alla mia soggettività, a 
esprimere liberamente la mia visione 
dell’esistenza. L’ossessione per il mio 
sviluppo personale ha aperto la strada 
verso l’istituzione: questa scelta mi ha 
portato a canalizzare le mie possibilità 
di poter sussistere 

indipendentemente dalla mia 
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produzione, e dare la possibilità ad 
altri artisti in forma collaborativa di 
esprimere le proprie inquietudini in 
forma simile alla mia, e attraverso 
l’esempio collettivo, muovere, 
coinvolgere o attivare le basi 
istituzionali. 

Penso che una gran parte del 
mainstream sia messo in causa dal 
mercato e dalla presenza delle 
istituzioni. Nella nostra attività il fatto 
di non avere un fine produttivo ci offre 
un ampio campo di azione e 
indipendenza e in certi casi la 
possibilità di arrivare ad un ampio 
pubblico. 

Lucrezia Cippitelli: Come è nato e 
come hai sviluppato le attività di 
Cyberlounge? 

Arcangel Costantini: Il Cyberlounge è 
nato nel Museo Tamayo di Arte 
Contemporanea nel 2001 ed occupa il 
cortile centrale del museo; uno spazio 
complicato, che era destinato alle 
sculture. Di per sé un’area complessa 
per il montaggio di opere d’arte 
contemporanea a cui negli anni è 
stata cambiata la destinazione: con 
l’invito di Osvaldo Sànchez si realizzò 
infatti la proposta di trasformarlo in 
spazio del museo dedicato alla Media 
Art. Il progetto curatoriale è stato così 
chiamato Inmerso, secondo una 
visione utopica deM’immersione totale 
in spazi alternativi generati. Il 
programma contempla mostre di Net 


Art e derivati, video, arte sonora, 
pubblicazioni, design e azioni 
mediatiche. Cyberlounge ha sei 
macchine connesse a Internet, 
postazioni Audio/Video; i mobili sono 
disegnati da designer messicani 
riconosciuti. Con l’arrivo di Ramiro 
Martmez come direttore del museo, le 
attività sono poi aumentate. L’attività 
di Inmerso si divide in diversi canali: il 
Foro Lounge per le presentazioni dal 
VÌVO; Foro Sonoro per una serie di 
attività di sperimentazione sonora che 
si realizzano ogni quindici giorni, con 
invitati speciali che partecipano alle 
sessioni di audio sperimentale 
interattive con lo spazio museale e il 
pubblico (questo progetto è durato 
tre anni); mostre di Net Art, secondo 
la vocazione “artistica” del museo. 
Abbiamo realizzato retrospettive di 
artisti individuali, esponendo il lavoro 
di artisti come Peter Luining, Nicolas 
Claus, Tom Betts, Stanza, Brian 
Mackern, e di collettivi come 
exonemo.com ejodi.org tre gli altri. 
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I computers del cyberlounge sono 
dedicati esclusivamente a mostrare 
l'opera di artisti e per ogni esposizione 
abbiamo invitato ogni artista a 
realizzare un’opera interattiva. Si 
considera di solito la Net Art come un 
fenomeno di massa, anche se poi di 
fatto la comunicazione si realizza in 
maniera individuale, nel senso che 
l’utente consuma direttamente l’opera 
dell’artista: nelle presentazioni che 
abbiamo realizzato si cercava di 
invertire questa tendenza, usando 
l’autore e la sua opera per una 
presentazione pubblica. L’artista è la 
stessa persona che ha sviluppato 
l’interfaccia dell’opera ed è quindi 
colui che meglio la conosce: per 
questo organizziamo una 
dimostrazione autoriale di come 
funziona l’interattività del suo lavoro. 

Lucrezia Cippitelli: E come porti 
avanti parallelamente all’attività di 
Cyberlounge l’esperienza di spazi più 
eccentrici rispetto al mondo dell’arte 
contemporanea? Mi riferisco a 
progetti come Dorkbot e 7/4 ? 

Arcangel Costantini: Lavorare in un 
museo è un gioco complesso: i 
regolamenti istituzionali e le varie 
procedure non danno spazio alla 
spontaneità della Media Art, un’arte in 
ebollizione e in continua 
trasformazione che diventa obsoleta a 
velocità accelerata. La vocazione del 
Museo Tamayo è orientata al mondo 
internazionale, anche se con Inmerso 


ci hanno dato una certa libertà di 
includere la produzione nazionale di 
Net Art; ad esempio con una mostra 
che abbiamo intitolato E-maxico, un 
progetto che rappresentava una 
critica alla visione ristretta del 
governo federale in materia di 
telecomunicazioni e alla sua 
inesistente coerenza sulla produzione 
culturale attraverso i media digitali. 

Cyberlounge e le attività di altri spazi 
come il Centro Multimediale o il 
Laboratorio di Arte Alameda, hanno 
fatto sì che lentamente le istituzioni 
riservassero più attenzione 
all’elaborazioni di progetti di Media 
Art nazionale, progetti che tentano di 
diluire la frontiera stabilita e imposta 
dal mainstream che tende a escludere 
per mancanza di comprensione. 



Dorkbot si è dato una proposta 
orizzontale e indipendente di dibattito 
ed esposizioni temporanee, con 
accezione internazionale, ed è stato 
una solida base per un dibattito 
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necessario alla comunità messicana. 
Dorkbot Ciudad de México è nato con 
la creazione di un collettivo di artisti 
che gli danno forma, promuovono e 
costruiscono in forma indipendente, 
per allontanarsi un po’ dal chiacchierio 
istituzionale; ora è diventato uno dei 
progetti indipendenti di arte 
contemporanea con maggiore solidità 
e costanza degli ultimi anni qui a Città 
del Messico. 

Nello stesso modo 1/4 (un-cuarto.org) 
è una proposta recente: nella mia 
casa/studio ho realizzato eventi 
visuali sonori e mostre di video, 
sporadicamente e in maniera 
informale. Il cortile del mio edificio ha 
ospitato eventi di ogni genere; a 
fianco c’è un edificio che usiamo 
come schermo, e approfittando delle 
visite di artisti al Cyberlounge del 
Tamayo, tento di riunirli con 
produttori locali per favorire uno 
scambio di idee e proposte. Da poco 
tempo una delle stanze della mia casa 
è rimasta vuota; poiché ho una borsa 
di studio dell’associazione nazionale 
degli artisti, ho deciso di usarla come 
finanziamento per questo spazio, che 
è usato per il montaggio e lo 
smontaggio di installazioni. Uno 
spazio emergente e indipendente 
dedicato all’arte e alla 
sperimentazione. Proprio di recente 
abbiamo ospitato la mostra Vibracion 
in situ dell’artista messicano Ivan 
Abreu (www.ivanabreu.net), ed anche 
una sessione con macchine sonore 


ritmiche. 



Lucrezia Cippitelli: Sono molto 
interessata dal fatto che possa 
esistere una scena latinoamericana di 
artisti che usano i nuovi media e la 
tecnologia per sviluppare ricerche del 
tutto proprie e sperimentali, 
alternative alle ricerche proposte nel 
mediascape più commerciale o 
ancora una volta rappresentato dalle 
proposte del mainstream. Dicendola 
tutta mi intriga la possibilità di un 
détournement locale dei mezzi di 
informazione e comunicazione messi 
in giro dal mercato globale. E questo 
andando oltre le differenze insite 
esistenti tra i diversi paesi che 
compongono questo puzzle che è 
l’America Latina (e naturalmente oltre 
anche le differenze insite aM’interno di 
ciascun paese: il DF, facendo un 
esempio, è un mondo a parte rispetto 
ad altre aree del Messico). Credi che 
questa potenzialità esista ed abbia 
preso forma in qualche maniera? 
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Lucrezia Cippitelli: Il Messico ha una 
capacità inventiva e di 
sperimentazione poco sviluppata e 
sfruttata in funzione dell’arte. La 
scintilla della creatività popolare e 
viscerale è stata soffocata dai mass 
media. La televisione, i mezzi di 
informazione, le istituzioni pubbliche 
e le scarse risorse economiche 
mantengono la popolazione in uno 
stato di desolazione e ignoranza. La 
musica elettronica/autodidatta 
appassiona i giovani ma altre forme di 
creazione contemporanea con gli 
strumenti elettronici no, per 
mancanza di mezzi, per la scarsezza di 
informazione dei professori che 
dovrebbero insegnare, di istituzioni 
d’avanguardia, spazi di esibizione e 
diffusione della creazione. Noi artisti 
messicani abbiamo assunto il compito 
di incrementare l’appoggio 
istituzionale a questo tipo di 


produzioni, partecipando 

coscientemente come gestori, 
promotori, curatori ed attivisti, così 
come con i nostri progetti artistici: 
queste attività sono ora in aumento 
costante anche grazie al crescente 
interesse ed appoggio istituzionale. 


http://transitiomx.cenart.qob.mx/ 

www.dorkbot.orq/dorkbotcdmexico/ 

www.un-cuarto.orq/ 

www.k-ra.de/ 

www.unosunosyunosceros.com/inde 

xF/14index.htm 

www.bakteria.orq/ 

www.atari-noise.com/ 

www.museotamayo.org/inmerso/ 
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Alcune Boe Per II Science By The Bay 

Gigi Ghezzì 
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organizzato dalla The American 
Association for thè Advancement of 
Science (AAAS), una delle più 
importanti associazioni non-profit 
scientifiche del mondo. 

La AAAS è sicuramente tra le più 
influenti associazioni scientifiche, 
grazie soprattutto alla pubblicazione 
della rivista Science e al news Service 
Eurekalert.org, un sistema informativo 
sostenuto da università, centri medici, 
giornali, agenzie governative, 
multinazionali e altre organizzazioni 
che sforna continuamente notizie 
scientifiche riguardanti i più disparati 
campi del sapere: daM’agricoltura alla 
matematica, daM’archeologia alla 
medicina, dalle scienze atmosferiche 
alla pedagogia della letteratura 


scientifica. 

Il meeting internazionale Science by 
thè Bay, in linea con le finalità 
deM’associazione, si prefigge lo scopo 
primario di promuovere la 
comprensione pubblica della scienza 
con un forte approccio 
interdisciplinare. Quest’anno le 
diverse sessioni degli interventi 
avranno come tema Science and 
Technology for Sustainable Well- 
Being. La ricerca scientifica deve 
fornire risposte a quesiti che 
riguardano le possibilità di inclusione 
nelle dinamiche di sviluppo 
economico e culturale deir80% della 
popolazione mondiale che molte volte 
non può soddisfare bisogni primari 
come l’acqua potabile, un’adeguata 
nutrizione, un’attesa di vita che superi 
i 50 anni; oppure come affrontare le 
minacce alla biodiversità terrestre e i 
disastri ambientali che nell’ultimo 
secolo sembrano essersi moltiplicati o 
come trovare fonti di energia 
alternative al petrolio, ma anche come 
sia possibile coniugare un uso 
intelligente della scienza e della 
tecnologia per la difesa dal terrorismo, 
senza intaccare le libertà individuali 
dei cittadini. 
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Un itinerario personale dei convegni, 
programmabile attraverso il sito web, 
dovrebbe, a mio avviso, soddisfare 
alcune particolari sensibilità. Ad 
esempio, poiché il meeting è 
indirizzato sia a dimensioni nazionali 
che internazionali, uno dei primi 
auspici che si può trarre dalla scelta 
degli interventi, è quello di prestare 
particolare attenzione al concetto di 
tempo eterogeneo delle nazioni, 
ovvero alla comprensione che le 
diverse nazioni e regioni! del 
mondo, seppur collegate da una fitta 
rete informativa ed economica, vivono 
comunque diverse percezioni dello 
spazio, del tempo e della scienza che 
si riflettono sul “senso della comunità 
nazionale”. 

Come sostiene Pathie Chatterjee (Cfr. 
P. Chatterjee, The Nation in 
Heterogeneous Time , Futures 37, 
2005), citando il lavoro di Benedict 
Anderson del 1998 ( The Spectre of 
Comparisons), un tempo omogeneo e 
vuoto, cioè privo di conflitti tra i 


gruppi della comunità, è solo quello 
del puro capitale (non a caso 
utilizzando un termine marxista). Gli 
scienziati e gli informatori scientifici 
non possono non tener presente che 
la scienza e i suoi scenari, passano 
attraverso la coscienza del tempo, 
ovvero attraverso il senso comune che 
coinvolge diversi costrutti socio- 
culturali. Ad esempio, come 
comunicare, da un punto di vista 
prettamente pragmatico, il tema della 
prevenzione anticoncezionale in 
quelle regioni povere del mondo in cui 
rmv si diffonde vertiginosamente 
nella popolazione giovanile? 



Un’altra tematica importante che 
andrebbe seguita negli interventi, 
riguarda la comunicazione dello 
sviluppo sostenibile attraverso i mass 
media. Come coniugare, ad esempio, 
la sostenibilità, il benessere e i 
complessi argomenti scientifici che 
potrebbero risolvere questa 
contraddizione, quando la 
comunicazione degli scenari futuri è 
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promossa dalle televisioni 
commerciali che propongono una 
facile retorica della catastrofe o della 
salvazione applicata alla scienza, dove 
le “scoperte” scientifiche sono 
all’ordine del giorno e costituiscono 
l'ultimo mito della cultura occidentale 
- secondo una definizione di 
Feyerabend - oppure vengono 
rappresentate come fonte di 
catastrofe ed estinzione. 

Inoltre un problema ben più 
complesso riguarda lo stesso sistema 
economico dei mass media 
commerciali: come comunicare i temi 
della sostenibilità quando, ad 
esempio, le tv commerciali si 
sostentano esclusivamente attraverso 
la cultura-ideologia del 
consumerismo? Si veda al riguardo il 
programma della Transnational 


Adversiting Agencies (TNAA) che va 
nella direzione esattamente opposta a 
uno sviluppo sostenibile. Questa 
problematica è uno dei punti della 
riflessione di Jose Ramos neM’articolo 
“Consciousness, culture and thè 
communication of foresight”, apparso 
sul numero 38 di Futures del 2006. 

Paesi in via di sviluppo, mass media, 
divulgazione, volgarizzazione e 
strategie retoriche della scienza sono 
solo alcune boe che un attento 
uditore non dovrebbe perdere di vista 
nella sua navigazione aM’interno della 
“baia della scienza di San Francisco”. 


www.aaas.org/meetings/Annual Me 

eting/ 

www.eurekalert.orq 
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Networked Nature: Natura E Arte Elettronica 


Teresa De Feo 



Arte e natura sono sempre andate a 
braccetto. Le due divine, non a caso, si 
contendono il primato della 
generazione delle forme. E non è 
poco. Alla prima spetta la maternità 
della forme artificiali, alla seconda, 
ovviamente, delle forme naturali. 
Questo lo sappiamo tutti. Oppure no? 
E’ ancora valida questa onesta 
separazione di ruoli? 

Un gruppo di artisti newyorkesi riflette 
sulla questione, e adoperando 
sofisticate tecnologie, alla domanda 
risponde decisamente di no. 

Macchine animate da fototropismo, 
microsistemi viventi, ambienti 
idroponici, la crescita lisergica di una 
muffa: l’arte elettronica non vuole solo 
rappresentare il mondo naturale ma 
vuole imitarne i processi. Tutto questo 
è Networked Nature, un’esibizione 
collettiva di artisti che lavorano in 


network e riflettono sulla importanza 
di una redifinizione del rapporto tra 
uomo e natura. Mescolano politica e 
impegno, nuove tecnologie e lo spirito 
collaborativo e unanime della rete. 

Sono ospitati dal 11 Gennaio al 18 
Febbraio al New Museum of 
Contamporary Art di New York. La 
mostra è organizzata da Rhizome. Gli 
artisti presenti sono C5, 

Futurefarmers, Shih-Chieh Huang, 
Philip Ross, Stephen Vitiello, e Gali 
Wight. Conosciamoli più da vicino, 
insieme ai loro lavori. 



Photosynthesis Robot è un modello 
tridimensionale di una possibile 
macchina a movimento perpetuo, che 
sfrutta il fenomeno del fototropismo, 
il movimento delle piante guidato 
dagli spostamenti del sole. Dovremmo 
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innaffiarlo? Probabilmente no. L’opera 
è dei Futurefarmers. 

Ispirato sempre al mondo vegetale è 
Juniors , l’opera di Philip Ross , 
un’artista di san Francisco. “Juniors” è 
un ambiente idroponico, una vera e 
propria pacchia, per la verità, per 
qualsiasi pianta, perché Juniors è più 
amorevole di una madre. Il sistema è 
in grado di controllare la quantità di 
luce e di acqua di cui il vegetale ha 
bisogno. La natura è mai stata in 
grado di farlo così bene? 

Un microsistema vivente completo è 
invece Din Don I, opera realizzata 
dall’artista Shih-Chieh Huang. L’artista, 
per la realizzazione di “Din Don I”, 
miscela le sue conoscenze di 
elettronica, robotica, fisica 
computazionale. Il risultato, guidato 
dalla conoscenza approfondita dei 
sistemi organici, è una insieme di 
elettricità e di aria, insomma un vero e 
proprio micro sistema vivente. Un 
artista demiurgo? 

. ♦ 
é 



Più estetizzante e meno tecnico, è il 
lavoro dell’artista di Oakland Gail 
Wight, Creep, un video ipnotico su tre 
schermi che mostra la crescita di una 
muffa colorata. I vari stadi dello 
sviluppo della muffa vengono editati 
attraversi diversi colori fluorescenti; le 
sequenze vengono fatte scorrere 
secondo la logica della transizione dei 
colori. Il risultato è di una 
magnificente bellezza, eppure il 
protagonista dello sviluppo di tale 
meraviglia colorata è una infima 
muffa. Questa volta l’arte non vuole 
imitare i processi naturali, ma solo 
celebrarne la bellezza. 

Ironico, e non proprio politically 
correct, è invece il lavoro dell’artista 
della Virginia Stephen Vitello, Hedera. 

. All’Interno di una pianta rampicante 
l’artista ha sistemato delle casse, dalle 
quali è possibile ascoltare una 
conversazione privata tra il discusso 
presidente George W. Bush e Tony 
Blair. La conversazione è 
accompagnata dal suono di 
percussioni. In questo caso la pianta è 
metafora di quelle questioni, diciamo, 
politiche e di carattere internazionale, 
consumate nel “sottobosco”. 
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Uscendo dal mondo vegetale, l’ultimo 
lavoro della mostra è Perfect View, del 
collettivo di San Jose C5. “Perfect 
view” mette l’accento su una diversa 
modalità di relazione con il paesaggio, 
attraverso l’uso delle nuove 
tecnologie ed in particolare dei 
rilevatori satellitari, i sistemi CPS. 

Sfruttando lo spirito collaborativo 
della sottocultura digitale, il collettivo 
ha lavorato sul concetto di vedute 
“sublimi”. Grazie alle coordinate 
fornite dalla community, un membro 
del collettivo è partito per una 
spedizione in motocicletta di 13.000 


miglia, fermandosi a fotografare i 
luoghi corrispondenti alle latitudini e 
longitudini fornite. Il risultato sono un 
insieme di vedute, secondo la 
concezione di ciascuno, della 
categoria del sublime. Il network, 
insomma, è sempre un vantaggio. La 
natura in vitro elettronico, decidete 
voi. 


www.foxyproduction.com/exhibition 

/view/659 

www.newmuseum.orq 

www.rhizome.org 
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My Space Vjìng, Bullettin Dalla Rete 

Elena Bianchì Vaìranì 



Si dice in giro che MySpace sia il 
responsabile del successo dì alcune 
nuove band salite alla ribalta negli 
ultimi mesi: da Hawthorne Heights ad 
Arctic Monkeys, da The Feeling a Clap 
Your Hands Say Yeah fino a Lily Alien. 
Senza andare tanto lontano, anche 
diverse band e artisti di casa nostra 
hanno qualcosa da dire riguardo alle 
potenzialità di MySpace. 

Alcuni hanno trovato un contratto 
discografico, altri interessanti contatti 
per serate e dj set, altri ancora hanno 
avuto moltissimi contatti e download 
dei propri pezzi grazie alle pubbliche 
relazioni fatte con il network. Il modo 
migliore per sapere cosa ne pensano 
gli utenti di MySpace, riguardo le 
potenzialità del mezzo che utilizzano, 
è proprio contattarli tramite un 
Bullettin. 


Questo è proprio ciò che ho fatto per 
relìzzare questo pezzo sperimentale 
per Digimag, incentrato sulla 
community del vjing, che al momento 
è una delle più attive e rigogliose 
airinterno di MySpace. Ho inviato un 
Bulletin che in pochi giorni ha 
ottenuto le risposte più diverse. Tra le 
tantissime risposte ricevute, ho deciso 
di pubblicare e strutturare aM’interno 
di questo articolo, le risposte più 
rappresentative del fenomeno 
MySpace, e delle potenzialità di 
diffusione che consente. Qui trovate 
quindi alcuni degli interventi più 
interessanti suN’argomento: per capire 
come la Rete oggi sia veramente un 
territorio di confine tra arte e 
comunicazione. 



Messaggio ricevuto da: Dj JOY 
KITKONTI 
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www.myspace.com/kitikonti 

Per quanto mi riguarda MySpace è un 
buon canale di promozione, 
certamente, ma io lo utiizzo 
principalmente come punto di 
incontro con colleghi ed amici e 
soprattutto per ricevere le produzioni 
di molti artisti e dj che difficilmente 
riuscirebbero a farmi avere in altro 
modo. Un vantaggio per loro che 
possono promuoversi e per me che 
ricevo alcuni pezzi fantastici per i miei 
dj set. Per questo lo trovo molto 
democratico. 

Messaggio ricevuto da: VJ FARRSIDE 
www.myspace.com/tonyfarr 

L’intera idea di MySpace è fantastica. 
E’ un network globale che permette a 
chiunque di condividere le proprie 
idee solo con il proprio consenso, 
nonché di inviare la propria vita, 
sottoforma di foto, blog, video a 
chiunque desideri. Ok, una pagina è 
una pagina, ma è completamente 
personalizzabile, così ciascuno può 
aggiungere dei piccoli accorgimenti, 
dei piccoli pezzi di codice htmi che ti 
differenziano da tutti gli altri, che 
danno forma alla tua individualità e 
personalità, come fanno in un certo 
senso i tuoi vestiti nella vita reale. Ho 
parlato con molti amici reali che 
hanno anche una pagina su MySpace 


e trovo che ciascuno di loro abbia 
molto in comunue con la propria 
identità virtuale. 

Unica cosa è che, soprattutto all’inizio, 
MySpace diventa una specie di 
“droga”, così molte persone si 
ritrovano a trascorrere moltissimo 
tempo Online e fanno diventare 
MySpace una specie di surrogato della 
vita, che porta grande soddisfazione 
al proprio ego, tramite le ricerca, la 
richiesta e successivamente 
l’approvazione delle persone che tu 
ritieni adatte ad essere tuoi amici. E’ 
una specie di ricompensa morale che 
spinge moltissimi utenti a trascorrere 
ore pubblicando le proprie pagine. Il 
sito è gratuito ed è anche ben 
pubblicizzato... i bullettin in molti casi 
vengono pubblicati il weekend per 
darti consigli su dove trascorrere il 
fine settimana e mettono in contatto 
gli utenti delle stesse zone, funziona 
meglio del navigatore satellitare! 
Forse sta nascendo una nuova utopia 
cybernetica: Myspace infatti cambia 
ogni giorno, nessuna giornata è 
uguale alla precedente. A differenze 
che sulla maggior parte dei siti, tutti 
quanti lavoriamo continuamente 
Online per mutarlo, cerchiamo 
continuamente conferme, messaggi, 
mettiamo bullettin. Non ho alcun 
dubbio che molte delle relazioni e dei 
rapporti che nascono oniine continui 
anche nel mondo reale. 
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Messaggio ricevuto da: Vj stu-pid 
www.myspace.com/vjstupid 

Ho usato fin dall’inizio MySpace come 
strumento molto pratico per 
promuovere e mostrare i miei 
showcase e ricercare collaborazioni 


professionali, infatti giusto un’ora fa 
ho ricevuto una proposta per una 
collaborazione da un club vicino alla 
mia città che ha visto i miei lavori 
Online. E’ semplice promuovere i 
propri lavori in questo canale ed è 
davvero divertente! 

Messaggi ricevuto da: VJ Lennart 
www.myspace.com/lennartvisuals 

MySpace...ho ricevuto diversi contatti 
da altri vj del mondo e ho sempre 
risposto a tutti perchè trovo che sia 
una grande idea consocersi! 
Mantengo i contatti e dico sempre a 
tutti che li aspetto alle mie serate non 
appena vengono in Olanda! Fino ad 
ora nessuno è ancora venuto, ma ... 
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KITIKONTI ON RADIO M20 
OFTHEWEEK!!! 
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Messaggio ricevuto da: Kyle 
www.myspace.com/vjloops 


MySpace è molto diverso dai fourm, 
che possono essere “luoghi” davvero 
gelidi, pieni di vecchi vj’s, dove le 
persone si annoiano perchè per tutto 
scatta una guerra o si litiga per niente. 
Su MySpace ci sono moltissimi vJ’s e 
come nel mondo reale ci sono molte 
“teste di c...o”, ma anche molte 
persone fantastiche ed interessanti. 


Ed è un buon modo per diffondere 
informazioni sul vjing. 

Messaggio ricevuto da: Ciamba- 
Smoking Presidents 
www.myspace.com/smokingpresiden 
t 

Noi siamo una band. Abbiamo subito 
capito e sfruttato le potenzialità 
promozionali del canale. Gli accessi 
registrati alla nostra pagina sono molti 
e la cosa interessante è che crescono 
in modo esponenziale. MySpace 
sembra essere una specie di “catena 
di Sant’Antonio” del nuovo millennio. 
Noi ad esempio, tramite MySpace, 
siamo stati contattati 
dall’organizzatore della serata 
“popcorn chic” di Roma, che è 1’ unica 
serata in italia supportata da Flux TV. 
Puoi trovare piu info sul loro myspace. 
http://www.myspace.com/popcornc 
hic. 
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I Quadri Interattivi Di Nicolas Clauss 

Giulia Sìmi 
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Ammetto, non conoscevo Nicolas 
Clauss fino a qualche mese fa, quando 
mi sono casualmente imbattuta nel 
comunicato stampa del festival 
Bananaram, che annunciava l’acquisto 
di una sua opera, Scalpe, per 15.000 
euro. Maria Rita Silvestri, direttrice e 
curatrice del festival, definisce la sua 
opera come “caratterizzata da una 
forte identità europea” e afferma che 
“riesce a contaminare di poesia lo 
strumento digitale”. La mia curiosità è 
già alle stelle e in meno di un secondo 
sono sul suo sito: là scopro in effetti 
un’opera complessa, colta, ma allo 
stesso tempo coinvolgente e di 
grande immediatezza, dove 
l’analogico e il digitale dialogano 
apertamente, dando vita ad immagini 
evocative, poetiche, intriganti. 

Pittore di formazione, Nicolas Clauss 


s’imbatte nel multimedia nel 1999, a 
33 anni, tornato in Francia dopo un 
lungo viaggio di 6 anni. S’iscrive a un 
corso universitario in 3D, ma non 
scatta l’amore previsto. Poi, un giorno, 
la folgorazione: in un’esposizione vede 
“Alphabet”, CD-ROM di arte interattiva 
ultra premiato in Francia e sviluppato, 
tra gli altri, da Frédéric Durieu 
(ingegnere informatico) e Jean- 
Jacques Birgé (compositore). E’ la 
svolta: Clauss contatta sia Durieu che 
Birgé, entrambi futuri preziosi 
collaboratori, e comincia a studiare 
“come un matto” per cercare di 
apprendere il funzionamento del 
software e il linguaggio di 
programmazione ad esso legato 
Lingo - alla base ancora oggi della 
quasi totalità delle sue opere, che 
sono sviluppate per lo più 
verticalmente (ovvero senza usare la 
timeline, ma racchiudendo tutto il 
codice in un solo frame). Non è un 
caso che Director abbia prevalso su 
Flash nella scelta di lavoro: Clauss 
afferma più volte che il primo gli 
assicura un metodo di sviluppo più 
simile a quello che gli apparteneva già 
nella pittura, permettendogli una più 
ampia gestione delle stratificazioni e 
delle trasparenze, che costituiscono, 
in effetti, una chiara cifra stilistica 
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della sua opera. 

Flash rimane invece alla base dello 
sviluppo del sito internet 
Flyingpuppet.com, una sorta di 
galleria virtuale dove Clauss raccoglie 
le sue opere fin dal 2001: il suo “spazio 
indipendente”, come sottolinea più 
volte, dove senza bisogno di alcuna 
committenza né di finanziamenti può 
esporre i suoi lavori, l’ultimo messo on 
line proprio pochi giorni fa. Sono circa 
60 i “quadri interattivi” presenti, tutti 
accomunati da un intenso lavoro sulla 
materia, sul connubio 
suono/immagine, sulla ripetizione 
meccanica e quasi ossessiva di alcuni 
frammenti visivi, in cui la casualità 
conduce i giochi, spiazzando spesso lo 
spettatore/utente che cerca di 
comprendere inutilmente un fil rouge 
nel rapporto causa/effetto legato allo 
spostamento del mouse o al click. 




In 6 anni di lavori il progresso 
tecnologico, specialmente quello 
inerente alla velocità di connessione. 


ha influito in alcuni cambiamenti 
stilistici ad esempio nella dimensione 
dei “quadri”, notevolmente più piccoli 
i primi senza per questo creare delle 
differenze di valore tra il prima e il 
dopo, ma piuttosto sottolineando la 
capacità di Clauss di sfruttare, allo 
stesso tempo, potenzialità e limiti dei 
mezzi informatici a sua disposizione 
per creare opere di grande impatto 
percettivo. Ho incontrato Nicolas 
Clauss, rigorosamente in modo 
virtuale, facendogli alcune domande 
sul suo lavoro. 

Giulia Simi: Flying Puppet è un 
progetto nato nel 2001 e ad oggi 
ancora aperto. L’interattività ha 
caratterizzato le tue opere fin 
daH’inizio, ma nel corso degli anni ci 
sono stati, a mio avviso, dei grandi 
cambiamenti. Dalle prime opere, che 
hanno piuttosto l’aspetto di 
esperimenti sulle potenzialità del 
mezzo digitale, sei passato a un 
approccio più complesso, dove 
l’interazione attraverso il mouse si 
affianca, accompagna e si sovrappone 
a quella dello sguardo e dell’udito, 
come per sottolineare, a traverso il 
gesto, un’esplorazione percettiva. 
Quale è il tuo sguardo 
suM’interattività? Quale ruolo le 
attribuisci nell’esperienza estetica dei 
tuoi quadri? E infine, pensi che il 
mouse possa essere uno strumento in 
qualche modo limitante per 
l’interazione tra lo spettatore/utente e 
la tua opera? 
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Nicolas Clauss: Quando dipingevo 
cercavo di indurre nella tela un 
possibile percorso di esplorazione 
dell’occhio suirimmagine. Il quadro, a 
traverso alcuni elementi significativi o 
per sua stessa struttura poteva 
indurre una traiettoria dello sguardo. 
Nei miei quadri interattivi non è più 
coinvolto soltanto lo sguardo, ma 
anche il gesto. E’ quest’ultimo che 
svela l’opera, sia “accarezzando” delle 
zone sensibili che può modificare, sia 
accompagnando e modificando il 
suono o la musica. 

L’interattività permette una reale 
appropriazione dell’oggetto, un 
approccio attivo e partecipativo 
all’opera che rafforza l’aspetto 
immersivo nell’esperienza estetica 
proposta. Ma attenzione: per quanto i 
quadri da me proposti oniine siano 
interattivi, ne esiste un numero 
consistente che si esplica anche in 
maniera autonoma e si evolve in 
modo aleatorio. Sebbene l’aspetto più 
significativo del mio lavoro risieda nel 
suo carattere interattivo, la 
dimensione aleatoria che prescinde 
dall’interazione con l’utente non è 
comunque da sottovalutare. Gli eventi 
scatenati avvengono in modo casuale, 
e questo vale sia per il suono che per 
l’immagine. Così non vediamo né 
udiamo mai esattamente la stessa 
cosa, niente è completamente 
immobile, tutto cambia secondo la 
volontà gestuale dello spettatore o di 
ciò che decide il computer. Questo è 


un campo che sto esplorando sempre 
di più e mi accorgo con il tempo che 
l’interattività passa in secondo piano. 
Per questo sto sviluppando quadri 
autonomi o misti, in cui è possibile 
intervenire con il gesto o lasciar fare la 
macchina. 



Per quanto riguarda il mouse, benché 
possa sembrare a priori un oggetto 
freddo e quasi ostile, una forma di 
sensualità può comunque scaturire 
dal suo utilizzo. Certo, non c’è niente 
di sensuale nel fatto di cliccare su una 
croce per chiudere una finestra o di 
selezionare un bottone, ma tutto 
dipende dall’uso che se ne fa. 
Esplorare lo schermo con un gesto del 
polso per interagire con la musica può 
essere a mio avviso molto sensuale, 
così come far muovere un danzatore 
come fosse un cursore o svelare delle 
sovrimpressioni della materia che 
sfiora lo schermo. Credo che 
utilizziamo degli strumenti molto 
freddi e impersonali ma che tutto 
dipende da ciò che ne facciamo. Nei 
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miei quadri, io cerco per quanto mi è 
possibile dì sbarazzarmi dì tutto ciò 
che può evocare l’estetica (o per 
meglio dire l’assenza di estetica) 
informatica, rifiutando l’utilizzo di 
bottoni cliccabili o di finestre. Cerco di 
conservare del mouse solo la 
gestualità che permette e di far in 
qualche modo dimenticare cosa sia 
veramente. 

D’altra parte, però, occorre dire che il 
mouse è divenuto talmente naturale 
che potremmo quasi assimilarlo a 
un’estensione fisica deM’Uomo fin 
daM’ìnìzìo del 21° secolo. Inoltre vorrei 
comunque precisare che, quando creo 
installazioni interattive (“Les Portes”, 
“L’Ardoise” o anche “De L’art si je veux” 
- versione installazione) utilizzo anche 
altri tipi di interfacce che non 
prevedono l’interazione attraverso il 
mouse. 




Giulia Simi: Nelle tue immagini utilizzi 
molte sovrimpressioni e stratificazioni, 
anche attraverso segni grafici che 


ricordano il deterioramento e la 
corrosione, ovvero i “difetti” tipici 
dell’analogico, esposto maggiormente 
al passaggio del tempo. In alcuni casi 
penso a “Nocturne” per esempio 
l’elaborazione digitale ricorda ì gestì 
tipici del pittore. C’è sempre un 
dialogo aperto tra digitale e analogico, 
che contribuisce a rendere le tue 
opere molto poetiche. Qual è il tuo 
pensiero in questo senso? Che 
rapporto c’è tra analogico e digitale 
nel tuo lavoro? Dipende solo dalla tua 
formazione pittorica (in effetti tu 
chiami le tue creazioni “quadri 
interattivi”) o c’è dell’altro? 

Nicolas Clauss: Fin daN’ìnìzìo ho voluto 
lavorare sulla materia, la grana e altre 
corrosioni che tu hai evocato. 
Rifiutavo le immagini infografiche. Mi 
sentivo attirato dalle possibilità della 
macchina ma non dalle estetiche ad 
essa legate (per esempio l’applicativo 
Flash con le sue immagini vettoriali e i 
suoi appiattimenti di colore, o ancora 
l’iconografia 3D, dall’estetica 
particolarmente ingrata per una gran 
parte della sua produzione). Questo 
deriva sicuramente dal mio percorso 
di pittore, in cui già portavo avanti un 
lavoro essenzialmente basato sulla 
materia. In questo senso io ho sempre 
cercato di rendere materia lo schermo 
stesso, benché paradossalmente 
quest’ultimo sia composto da freddi 
punti luminosi. E’ solo dopo quadri 
come “White Vibes”, che è 
evidentemente un lavoro sul pixel. 
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che ho cominciato veramente a creare 
l’immagine introducendo più 
elaborazione digitale, ma sempre 
partendo da immagini analogiche. Un 
quadro come “Blue Han” è un buon 
esempio su questo: tutti i colori 
dell’Immagine che ricordano l’universo 
pittorico sono processi puramente 
digitali. 

Giulia Sìmi: Spesso le tue opere sono 
messe in relazione con il sogno e la 
memoria, forse per l’oscurità quasi 
sempre presente e gli aspetti di 
evanescenza e impalpabilità delle 
immagini. Ciò che mi sembra 
particolarmente interessante è che, 
alla memoria e all’Immaginazione 
individuale si affianca e si unisce 
quella collettiva, attraverso l’uso di 
immagini provenienti dalla storia 
dell’arte occidentale ( “Eden”, 
“Deadfish”, “Massacre”, etc ), ma 
anche di filmati d’archivio ( “Jazz”, “Les 
Dormeurs”, “White Vibes” ) o 
appartenenti alla storia del cinema 
penso alla famosissima scena della 
doccia in Psycho ripresa e elaborata in 
“The Shower”. Qual è il valore che 
attribuisci alla citazione/elaborazione 
di queste immagini? E’ solo una scelta 
estetica o c’è qualcosa di più 
profondo che ti lega a questo 
patrimonio di memoria visiva 
collettiva? 

Nicolas Clauss: Gran parte degli artisti, 
qualunque sia il loro campo d’azione, 
s’ispirano, reinterpretano e 


s’interrogano sulle produzioni dei loro 
predecessori. Quando creo un modulo 
come “Massacre”, per esempio, nel 
quale la Gioconda si trasforma in 
Gesù, cito più Duchamp con il suo 
LHOOQ ( opera più nota come “La 
Gioconda con i baffi”, ndr ) che 
Leonardo Da Vinci. Gon “The Shower”, 
m’iscrivo nella tradizione delle opere 
che reinterpretano altre opere 
(Picasso che riprende Vélasquez o 
Monet, o in casi più estremi i Fratelli 
Ghapman che intervengono su delle 
incisioni di Goya). Quello che 
m’interessava in “The Shower”, al di là 
del trattamento plastico che ricorda il 
disegno, era la possibilità di introdurre 
un montaggio aleatorio di una scena 
filmica. Questo è a mio avviso ancora 
più forte perché si tratta di una scena 
appartenente al patrimonio collettivo 
e quindi familiare. Lo straniamento 
nasce dal turbamento del familiare. E’ 
questa una delle ragioni per cui ho 
utilizzato questa scena famosissima 
della doccia. Riguardando con 
attenzione il montaggio originale di 
Hitchcock ci accorgiamo che non solo 
questa sequenza di una quarantina di 
secondi è ricca di numerosi piani ma 
anche che, presi separatamente, ogni 
piano sembra raccontare tutt’altra 
cosa rispetto alla scena presa nella 
sua globalità. Vi si trova così sia la 
sensualità, quasi voluttà, che una 
grande violenza. Hitchcock diceva in 
effetti di filmare le scene di assassini! 
come delle scene d’amore e viceversa. 
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Giulia Simi: Hai parlato di 
straniamente a proposito di “The 
shower”. Possiamo dire che questo si 
riproduce anche in altre tue opere, 
ovvero che è parte significativa del 
tuo lavoro? 

Nicolas Clauss: Sì, credo che il 
concetto di staniamento si ritrovi 
nell’Insieme del mio lavoro. A volte, 
come in “Trauma”, attraverso 
immagini ordinarie o un movimento 
molto semplice (una giovane donna 
seduta nella carrozza di una metro 
che chiude il suo zaino e lo posa sulle 
ginocchia) che si riproduce all’Infinito 
secondo modalità aleatorie, per creare 
un insieme di movimenti meccanici e 
grotteschi che inducono sicuramente 
un senso di straniamento. Anche 
“White Rituais”, il mio ultimo lavoro, 
messo Online giusto pochi giorni fa, si 
basa sullo straniamento. Una coppia 
che sembra in qualche modo 
imprigionata in questo quadro 
completamente bianco che la 
nasconde e allo stesso tempo la svela. 


Movimenti assurdi, un ambiente 
sonoro rituale Potrei citare almeno la 
metà dei quadri visibili su Flying 
Puppet per parlare di straniamento: ” 
3 études”, “La poupée”, “La photo”, 
“Look at me”, “Heritage”, “Art cage”. 
Allora forse la questione potrebbe 
essere perché lo straniamento? 
Perché ha a che fare con il surreale, 
con il sogno, è una sorta di disagio 
della mente e, soprattutto, è 
l’Immaginario. 

Giulia Simi: Il suono ha una grande 
importanza nelle tue opere, 
contribuendo a creare quella 
sensazione di impalpabilità ma anche 
di inquietudine e, perché no, di 
mistero che circonda le tue immagini. 
Tu hai collaborato spesso, direi quasi 
sempre, con dei compositori 
professionisti, primo tra tutti Jean- 
Jacques Birgé. Come si sviluppa la 
collaborazione artista visivo artista 
sonoro nel processo di creazione 
dell’opera? 

Nicolas Clauss: Non sono un 
musicista, anche se ho sempre 
ascoltato tanta musica e suono 
modestamente la chitarra (ciò che mi 
permette, tra l’altro, di creare la 
maggior parte del suono nelle mie 
opere). Lavorare con un musicista, a 
dire il vero quasi sempre con Jean- 
Jacques, mi permette di spingermi più 
in là musicalmente rispetto a quello 
che potrei fare da solo, ma è anche e 
soprattutto una questione di piacere. 
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lo arrivo generalmente con una bozza 
interattiva del futuro quadro che 
mostro al musicista. Da parte sua lui 
crea dei file audio che io integro nel 
programma tenendo conto delle sue 
indicazioni. Si susseguono a questo 
punto un gran numero di feedback, 
finché le immagini, il suono e la 
struttura interattiva continuano ad 
evolversi. Non c’è ovviamente una 
formula precisa, le cose cambiano 
anche a seconda del musicista con il 
quale lavoro. Nel caso di Jean- 
Jacques Birgé la collaborazione va 
molto oltre la mera composizione 
musicale. Accade infatti che lui 


apporti degli elementi allo story- 
board dell’interattività come che io 
contribuisca con dei file audio. Spesso 
Jean-Jacques arricchisce e addirittura 
modifica la mia prima visione 
dell’oggetto attraverso la sua 
drammatizzazione sonora ( non a caso 
il suo gruppo si chiama “Un Orarne 
Musicale Instantené” ). Inoltre ha una 
formazione di cineasta, cosa che l’ha 
portato a interrogarsi molto sul 
rapporto suono/immagine. Questa 
riflessione è senza dubbio ciò che 
questa collaborazione più mi ha 
portato in termini di arricchimento 
creativo, al di fuori della nostra 
amicizia. 
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Giulia Sirni: In un’intervista a Randy 
Adams del 2002, hai detto una cosa 
che mi ha colpito: “Sono contento 
della visibilità che internet mi offre, 
ma vedo il mio lavoro, mentre lo creo, 
fatto per delle installazioni con grandi 
schermi avvolti nel buio, no su piccoli 
monitor insignificanti con suoni poveri 
e rumori di sottofondo. “Tu sei spesso 
definito come un net. artista, ma a 
questo punto mi chiedo: definiresti le 
tue opere come net. art o piuttosto 
come arte visibile su internet? Quando 
pensi che l’arte divenga net. art e 
quando, invece, internet è solo un 
mezzo di diffusione dell’opera? 

Nicolas Clauss: Per tutto ciò che 
riguarda i nomi, le categorie e le 
etichette che s’incollano al mio lavoro, 
diciamo pure che sono assolutamente 
opportunista. Se un curatore mi 
chiede di partecipare a un’esposizione 
di net.art, bè allora faccio net.art; mi 
puoi chiedere di esporre come arte 
interattiva, digitale, multimedia, o 
new media: farò quello che vuoi. Per 


me questo non ha alcuna importanza. 
Non è il mio mestiere quello di 
classificare le opere in delle caselle. 
Ora, se cerco di rispondere alla tua 
domanda, direi che al primo 
approccio, quel che faccio non è 
net.art, nel senso che non ha bisogno 
di internet per esistere, 
contrariamente ai lavori di artisti 
come Mouchette, o a quelli che 
prendono in considerazione i tempi di 
connessioni, gli indirizzi IP, etc . 

Ma nel riguardare con attenzione i 
miei lavori oniine, anche se li espongo 
la maggior parte del tempo 
sottoforma di grandi proiezioni (come 
recentemente “Sonnambules” al 
Museo d’arte di Seul, esposizione dal 
titolo “Dual Realities”), ci rendiamo 
conto che sono concepiti integrando i 
vincoli che internet impone. Per 
esempio il peso “informatico” dei miei 
quadri è condizionato dal vincolo della 
velocità di connessione di rete (anche 
se a breve termine questo non sarà 
più un limite): si tratta ovviamente di 
dover restringere la dimensione delle 
immagini e il quantitativo di file 
utilizzati, sia visivi che sonori. In più, 
come hai sicuramente notato, da 
qualche anno le mie opere oniine 
sono introdotte da un preloading che 
permette allo spettatore di interagire 
aspettando che tutto il quadro sia 
stato caricato. Ma soprattutto, cosa 
ben significativa e simbolica, le mie 
opere sono fruibili oniine, ovvero 
prescindendo sia da un luogo fisico di 
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esposizione che dalla mia presenza, immaginare le mie opere proiettate su 
Possono essere viste, esplorate e schermi molto grandi, neM’oscurità e 
vissute da chiunque e in qualsiasi con un sistema sonoro di qualità, 
luogo. E forse è proprio questo fare L’immersione a quel punto si 
net.art. Malgrado tutto, come riporta manifesta come si deve e così anche 
Randy Adams, io continuo a creare e a la mia opera. 
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Peam 2006: Report Dall’arte Digitale 

Luigi Pagliarini 



Arcangel Costantini è un artista 
vulcanico che opera da Città del 
Messico. Dalla fine degli anni Novanta 
i suoi lavori si sono orientati sulla 
realizzazione di progetti di qualcosa 
che poi sarebbe stata nominata e 
definita come Net Art, di cui è 
diventato uno degli esponenti più 
rappresentativi a livello internazionale, 
ma da cui si è poi allontanato per dare 
giustamente una collocazione ben più 
ampia e completa al suo lavoro. 

Suo l’Atari Noise, un progetto 
sviluppato nel 1999 come consolle per 
la creazione di pattern audiovisuali 
(“audiovisual noise pattern generator 
keyboard, a game info- 
deconstruction”, come lui stesso 
definisce il progetto), realizzato 


smanettando su un Atari 2600, una 
delle più popolari ed universalmente 
note macchine da videogioco, creata 
negli anni Settanta, con cui 
generazioni e generazioni di bambini 
hanno giocato per quasi 15 anni. Da 
questo punto di partenza, Costantini 
ha poi elaborato performance audio 
video, installazioni e una parte 
interattiva con cui gli stessi utenti del 
sito possono giocare, ad esempio 
della multidisciplinarietà deM’artista e 
delle sue opere. 

Suo anche il progetto oniine Bakteria 
che propone delle interfacce 
interattive che mischiano flashdesign, 
codici/njtpààridiina come forme di 
linguaggio e suono elettronico (una 
delle tre proposte è realizzata 

daM’artista uruguayano Brian Mackern, 
altro artista da anni dedito alla 
sperimentazione audiovisiva anche 
attraverso Internet), in forma di 
narrazione di un’altro alieno o 
batterio che sia - che vive sulla terra, 
che Costantini ha in seguito 
presentato sotto forma di 
installazione, intervento e 
performance in diversi spazi (museali 
e pubblici) in giro per il mondo. 
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Il lavoro di Costantini è quindi un 
complesso mix tra sperimentazione 
sulle macchine (non è raro trovare, nei 
numerosi siti che contengono e 
presentano i suoi lavori, la parola 
“hackeraggio” come spiegazione del 
processo costruttivo spesso 
collettivo - delle diverse opere), 
processualità concettuale e volontà 
categorica di lavorare come 
costruttore di network aN’interno della 
sua realtà locale. Città del Messico (il 
DF, Distito Federai che lui stesso 
chiama “DeFectuoso”, difettoso cioè, 
in assonanza con quanto ci racconta 
nell’intervista a proposito di carenze e 
vitalità della sua città). 

Per questo una parte importante del 
suo operato si esplica come attività 
curatoriale: fuori e dentro le istituzioni 
Costantini agisce per animare, attivare 
e sostenere spazi in cui altri artisti 
(che condividono con lui modalità, 
interessi e attitudini) possano 
collaborare e discutere. In quest’ottica 
è curato il Cyberlounge, spazio 


dedicato ai Nuovi Media, che dal 2000 
fa parte del serio ed ufficiale museo 
Rufino Tamayo di Città del Messico, 
uno degli spazi propulsori più attivi 
deM’America Latina. E con la stessa 
ottica Costantini fa parte del comitato 
curatoriale di una Biennale di Nuovi 
Media intitolata Transitio_MX, Festival 
Internacional de Artes Electronicas y 
Video (nel 2005 alla sua prima 
edizione) e nello stesso tempo di 
progetti indipendenti come Dorkbot 
(“Gente haciende cosas raras con 
electricidad”, network internazionale 
poggiato su una serie di nodi locali 
attivi sul territorio in diverse città del 
mondo) e 1/4 , spazio indipendente (e 
casalingo) di esposizione, discussione, 
installazione e promozione. 



Lucrezia Cippitelli: Porti avanti in 
parallelo ricerche di diversa natura: 
una complessa attività di curatela (una 
biennale, uno spazio espositivo 
ufficiale a Città del Messico, un’altro 
spazio totalmente personale invece 
come V 4 ), una ricerca sperimentale 
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musicale e d’avanguardia, 
un’esplorazione delle potenzialità dei 
nuovi e vecchi media. L’idea che mi 
sono fatta del tuo lavoro è che in un 
modo o nell’altro tutto questo faccia 
parte di una ricerca più ampia che ha 
come oggetto la ridiscussione delle 
possibilità offerte dalle nuove 
tecnologie di produrre forme 
artistiche e di comunicazione e le 
procedure che queste implicano, 
criticando strutture, formalismi e 
analisi preformattate del mondo 
dell’arte mainstream. Come gestisci 
questi interessi eccentrici tra loro? 

Arcangel Costantini: Penso che la 
realizzazione di tutti questi progetti 
sia dovuta alle opportunità e al 
contempo agli svantaggi offerti da 
una metropoli come Città del Messico. 
Come artista, che sviluppa e consuma 
opere, ti rendi perfettamente conto 
delle carenze e delle possibilità della 
scena e dei mezzi locali, che ci 
permettono come diciamo in forma 
colloquiale di essere attaccante, 
difensore, portiere, allenatore e 
pubblico. In questo momento non 
vedo differenze tra i progetti che 
porto avanti, perché tutti girano 
intorno alla creazione di arte 
contemporanea. 

A proposito dei progetti che hai 
citato, la prima istituzione in una 
società è la società stessa, e alla fine 
con queste attività si cerca sempre di 
beneficiare proprio la società, lo 


lavoro dal mio contesto locale, che è 
ciò che in prima istanza mi nutre, alla 
pari delle ricerche a livello 
internazionale. Cerco di organizzare i 
tempi di produzione con il mio lavoro 
di gestione. L’interesse per questi 
discorsi è cresciuto con il tempo e 
tuttavia ci sono molte lacune: per 
esempio professionisti che si 
dedicano alla scansione e analisi di 
quello che sta succedendo localmente 
in questo momento. 



All’inizio la mia attività era nata come 
lotta indipendente dalle istituzioni, 
pubbliche e private, perché lavoravo 
per un’impresa. A quel mondo (e a un 
buon salario), ho rinunciato per 
dedicarmi completamente alla mia 
attività, alla mia soggettività, a 
esprimere liberamente la mia visione 
dell’esistenza. L’ossessione per il mio 
sviluppo personale ha aperto la strada 
verso l’istituzione: questa scelta mi ha 
portato a canalizzare le mie possibilità 
di poter sussistere 

indipendentemente dalla mia 
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produzione, e dare la possibilità ad 
altri artisti in forma collaborativa di 
esprimere le proprie inquietudini in 
forma simile alla mia, e attraverso 
l’esempio collettivo, muovere, 
coinvolgere o attivare le basi 
istituzionali. 

Penso che una gran parte del 
mainstream sia messo in causa dal 
mercato e dalla presenza delle 
istituzioni. Nella nostra attività il fatto 
di non avere un fine produttivo ci offre 
un ampio campo di azione e 
indipendenza e in certi casi la 
possibilità di arrivare ad un ampio 
pubblico. 

Lucrezia Cippitelli: Come è nato e 
come hai sviluppato le attività di 
Cyberlounge? 

Arcangel Costantini: Il Cyberlounge è 
nato nel Museo Tamayo di Arte 
Contemporanea nel 2001 ed occupa il 
cortile centrale del museo; uno spazio 
complicato, che era destinato alle 
sculture. Di per sé un’area complessa 
per il montaggio di opere d’arte 
contemporanea a cui negli anni è 
stata cambiata la destinazione: con 
l’invito di Osvaldo Sànchez si realizzò 
infatti la proposta di trasformarlo in 
spazio del museo dedicato alla Media 
Art. Il progetto curatoriale è stato così 
chiamato Inmerso, secondo una 
visione utopica deM’immersione totale 
in spazi alternativi generati. Il 
programma contempla mostre di Net 


Art e derivati, video, arte sonora, 
pubblicazioni, design e azioni 
mediatiche. Cyberlounge ha sei 
macchine connesse a Internet, 
postazioni Audio/Video; i mobili sono 
disegnati da designer messicani 
riconosciuti. Con l’arrivo di Ramiro 
Martmez come direttore del museo, le 
attività sono poi aumentate. L’attività 
di Inmerso si divide in diversi canali: il 
Foro Lounge per le presentazioni dal 
VÌVO; Foro Sonoro per una serie di 
attività di sperimentazione sonora che 
si realizzano ogni quindici giorni, con 
invitati speciali che partecipano alle 
sessioni di audio sperimentale 
interattive con lo spazio museale e il 
pubblico (questo progetto è durato 
tre anni); mostre di Net Art, secondo 
la vocazione “artistica” del museo. 
Abbiamo realizzato retrospettive di 
artisti individuali, esponendo il lavoro 
di artisti come Peter Luining, Nicolas 
Claus, Tom Betts, Stanza, Brian 
Mackern, e di collettivi come 
exonemo.com ejodi.org tre gli altri. 
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I computers del cyberlounge sono 
dedicati esclusivamente a mostrare 
l'opera di artisti e per ogni esposizione 
abbiamo invitato ogni artista a 
realizzare un’opera interattiva. Si 
considera di solito la Net Art come un 
fenomeno di massa, anche se poi di 
fatto la comunicazione si realizza in 
maniera individuale, nel senso che 
l’utente consuma direttamente l’opera 
dell’artista: nelle presentazioni che 
abbiamo realizzato si cercava di 
invertire questa tendenza, usando 
l’autore e la sua opera per una 
presentazione pubblica. L’artista è la 
stessa persona che ha sviluppato 
l’interfaccia dell’opera ed è quindi 
colui che meglio la conosce: per 
questo organizziamo una 
dimostrazione autoriale di come 
funziona l’interattività del suo lavoro. 

Lucrezia Cippitelli: E come porti 
avanti parallelamente all’attività di 
Cyberlounge l’esperienza di spazi più 
eccentrici rispetto al mondo dell’arte 
contemporanea? Mi riferisco a 
progetti come Dorkbot e 7/4 ? 

Arcangel Costantini: Lavorare in un 
museo è un gioco complesso: i 
regolamenti istituzionali e le varie 
procedure non danno spazio alla 
spontaneità della Media Art, un’arte in 
ebollizione e in continua 
trasformazione che diventa obsoleta a 
velocità accelerata. La vocazione del 
Museo Tamayo è orientata al mondo 
internazionale, anche se con Inmerso 


ci hanno dato una certa libertà di 
includere la produzione nazionale di 
Net Art; ad esempio con una mostra 
che abbiamo intitolato E-maxico, un 
progetto che rappresentava una 
critica alla visione ristretta del 
governo federale in materia di 
telecomunicazioni e alla sua 
inesistente coerenza sulla produzione 
culturale attraverso i media digitali. 

Cyberlounge e le attività di altri spazi 
come il Centro Multimediale o il 
Laboratorio di Arte Alameda, hanno 
fatto sì che lentamente le istituzioni 
riservassero più attenzione 
all’elaborazioni di progetti di Media 
Art nazionale, progetti che tentano di 
diluire la frontiera stabilita e imposta 
dal mainstream che tende a escludere 
per mancanza di comprensione. 



Dorkbot si è dato una proposta 
orizzontale e indipendente di dibattito 
ed esposizioni temporanee, con 
accezione internazionale, ed è stato 
una solida base per un dibattito 
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necessario alla comunità messicana. 
Dorkbot Ciudad de México è nato con 
la creazione di un collettivo di artisti 
che gli danno forma, promuovono e 
costruiscono in forma indipendente, 
per allontanarsi un po’ dal chiacchierio 
istituzionale; ora è diventato uno dei 
progetti indipendenti di arte 
contemporanea con maggiore solidità 
e costanza degli ultimi anni qui a Città 
del Messico. 

Nello stesso modo 1/4 (un-cuarto.org) 
è una proposta recente: nella mia 
casa/studio ho realizzato eventi 
visuali sonori e mostre di video, 
sporadicamente e in maniera 
informale. Il cortile del mio edificio ha 
ospitato eventi di ogni genere; a 
fianco c’è un edificio che usiamo 
come schermo, e approfittando delle 
visite di artisti al Cyberlounge del 
Tamayo, tento di riunirli con 
produttori locali per favorire uno 
scambio di idee e proposte. Da poco 
tempo una delle stanze della mia casa 
è rimasta vuota; poiché ho una borsa 
di studio dell’associazione nazionale 
degli artisti, ho deciso di usarla come 
finanziamento per questo spazio, che 
è usato per il montaggio e lo 
smontaggio di installazioni. Uno 
spazio emergente e indipendente 
dedicato all’arte e alla 
sperimentazione. Proprio di recente 
abbiamo ospitato la mostra Vibracion 
in situ dell’artista messicano Ivan 
Abreu (www.ivanabreu.net), ed anche 
una sessione con macchine sonore 


ritmiche. 



Lucrezia Cippitelli: Sono molto 
interessata dal fatto che possa 
esistere una scena latinoamericana di 
artisti che usano i nuovi media e la 
tecnologia per sviluppare ricerche del 
tutto proprie e sperimentali, 
alternative alle ricerche proposte nel 
mediascape più commerciale o 
ancora una volta rappresentato dalle 
proposte del mainstream. Dicendola 
tutta mi intriga la possibilità di un 
détournement locale dei mezzi di 
informazione e comunicazione messi 
in giro dal mercato globale. E questo 
andando oltre le differenze insite 
esistenti tra i diversi paesi che 
compongono questo puzzle che è 
l’America Latina (e naturalmente oltre 
anche le differenze insite aM’interno di 
ciascun paese: il DF, facendo un 
esempio, è un mondo a parte rispetto 
ad altre aree del Messico). Credi che 
questa potenzialità esista ed abbia 
preso forma in qualche maniera? 
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Lucrezia Cippitelli: Il Messico ha una 
capacità inventiva e di 
sperimentazione poco sviluppata e 
sfruttata in funzione dell’arte. La 
scintilla della creatività popolare e 
viscerale è stata soffocata dai mass 
media. La televisione, i mezzi di 
informazione, le istituzioni pubbliche 
e le scarse risorse economiche 
mantengono la popolazione in uno 
stato di desolazione e ignoranza. La 
musica elettronica/autodidatta 
appassiona i giovani ma altre forme di 
creazione contemporanea con gli 
strumenti elettronici no, per 
mancanza di mezzi, per la scarsezza di 
informazione dei professori che 
dovrebbero insegnare, di istituzioni 
d’avanguardia, spazi di esibizione e 
diffusione della creazione. Noi artisti 
messicani abbiamo assunto il compito 
di incrementare l’appoggio 
istituzionale a questo tipo di 


produzioni, partecipando 

coscientemente come gestori, 
promotori, curatori ed attivisti, così 
come con i nostri progetti artistici: 
queste attività sono ora in aumento 
costante anche grazie al crescente 
interesse ed appoggio istituzionale. 


http://transitiomx.cenart.qob.mx/ 

www.dorkbot.orq/dorkbotcdmexico/ 

www.un-cuarto.orq/ 

www.k-ra.de/ 

www.unosunosyunosceros.com/inde 

xF/14index.htm 

www.bakteria.orq/ 

www.atari-noise.com/ 

www.museotamayo.org/inmerso/ 
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Blip Festival, Low-bit Art In Love 

Monica Ronzini 



Se il vostro primo amore è stato Pong 
e non il bambino o la bambina del 
banco accanto, se da piccoli la vostra 
idea di attività fisica era far passare 
Mario da una piattaforma all’altra, se 
avete portato il vostro Game Boy 
anche al gabinetto pur di passare al 
livello successivo di Donkey Kong, il 
Blip Festival fa decisamente per voi. 

Organizzato daH’associazione 
newyorkese The Tank e dal collettivo 
Sbitpeoples, definito da qualcuno una 
“Woodstock della Chip Music", il 
festival è una celebrazione del mondo 
elettronico che fu e delle sue infinite, 
inaspettate rielaborazioni con quello 
attuale. Una quarantina di artisti da 
ogni parte del pianeta si sono dati 
appuntamento per questa kermesse 
del low-bit art che ha riportato alla 
luce strumenti ludici del passato - dal 


Game Boy all’Atari, passando per il 
mai dimenticato Commodore64 - e ne 
ha ricavato performance sonore e 
visuali. 

Cartucce modificate, grafiche 
essenziali e sound chip riconfigurati 
elementi semplici e primari se 
comparati con quelli attuali, ma 
estremamente duttili e 
incredibilmente fertili se messi nelle 
mani giuste - sono stati il trampolino 
da cui ciascun artista è partito per 
rielaborare la propria infanzia digitale. 
I ritmi a 8 bit sono diventati basi per 
musica electro-techno-house o rock, 
accompagnata dai visual fatti in 
prevalenza di immagini squadrettate a 
colori primari. 



Ospite d’onore è stato sicuramente 
The Super Mario Movie (2005) di Cory 
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Arcangel e del collettivo Paper Rad: il 
codice originale di una cartuccia del 
gioco è stato riscritto in modo da 
ottenere un video da 15 minuti che 
ripercorre una sorta di viaggio 
esistenziale di Mario, punteggiato da 
schermate di testo che, come in un 
vecchio film muto, tracciano 
un’intelaiatura narrativa. 

Nutrita la lista degli artisti, che 
rappresentano non solo il meglio della 
produzione internazionale a 8 bit, ma 
danno anche un quadro della varietà 
dei risultati. Il Game Boy è il nume 
ispiratore di molti di loro: da 


Nullsleep, che mescola temi bit a 
melodie electro-pop alla costante 
ricerca di nuove sonorità, a BitShifter, 
che spinge al massimo un mezzo 
considerato erroneamente limitato. Il 
minimalismo domina invece le 
composizioni di Bubblyfish, sound 
artist di origine coreana con 
background di pianista classica. Si va 
poi dalla techno di Aonami 
(impareggiabile con la sua maschera 
da panda) al pop rock da cartone 
animato del duo nippo-ispanico 
Pepino dalle ballate di The 
Depreciation Cuild ai ritmi foiktronic 
di Mark DeNardo. 




Sul versante visual, artisti come 
noteNdo o i C-Men partono 
direttamente dalle console da video 
game per mixare immagini old 
fashion, mentre Voltage Controlied e 
C-TRL Labs partono da grafiche più 
personali, dalle geometrie 
algoritmiche del primo alle 


elaborazioni 3D dei secondi. 

Un “labour of love”, questo festival, 
premiato anche sul versante delle 
presenze. A dimostrazione che la 
scena della bit art in generale, lungi 
dall’essere un rimasuglio del passato o 
un passatempo per pochi nostalgici, 
ha ancora parecchio da dire. 


www.blipfestival.orq/ 

www.thetanknyc.org/ 

www.8bitpeoples.com/ 

www.stateqrezzi.com/stateqrezzi 2. 

0/video/BlipFestival2006 podcast.m 

ov 
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Bigonzetti-plessi. Tutti In Piedi 

Massimo Schiavoni 



Un Romeo and Juliet diverso dalle 
forme e dagli stereotipi usuali, strana 
visione e pura creazione, ineccepibile 
creatura raffinata e contemporanea 
firmata Bigonzetti-Plessi, garanzia di 
innovazione, qualità e perfezione 
estetica-artistica. 

La videoscultura abbraccia la danza 
moderna, e le dà aria nuova, nuovi 
stimoli e nuovi orizzonti ai quali non 
eravamo abituati; l’anima della 
materia investe i corpi danzanti, la 
scenografia coreutica tecnologica 
come pretesto di sentimenti che 
urtano sensibilità e concezioni 
comuni. Una storia d’amore, la più 
conosciuta al mondo, riadattata in 
chiave post-concettuale dove i 
simboli padroneggiano ed il senso 
rimane profondo in ogni Paese e per 
ogni essere umano. Sulla celebre 


partitura di Prokofiev prendono vita 
contorsioni di corpi maestralmente 
oliati e guidati, impatti visivi unici, 
astrazioni drammaturgiche e 
performative, moltiplicazioni dei due 
amanti impossibilitati a trovare difese 
agli urti della passione dove neanche 
Dainese, protagonista uscito dal suo 
contesto abituale, riesce a proteggerli. 

Mare verticale. Naufragio della pittura 
o Roma II, per citare alcune 
installazioni in cui acqua, aria e fuoco 
sono protagonisti nonché temi 
prediletti da Fabrizio Plessi, qui si 
immergono e si trasfigurano in 
un’ambientazione scenica per niente 
ridondante ma fortemente contagiosa 
messa a puntino per supportare 
rapporti corpo-macchina e luci- 
colore. 
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“Abbiamo tutti noi degli airbags per 
proteggere il nostro corpo dagli urti 
violenti che possono investirci in ogni 
momento nella vita. Ma non ci siamo 
mai chiesti che airbags possediamo 
per proteggerci l’anima? Siamo 
completamente indifesi dai 
sentimenti, dalle emozioni, dall’urto 
violento deM’amore che può, in pochi 
istanti, farti perdere il controllo che ti 
illudevi d’avere sul tuo cuore fino a 
quel momento. Romeo e Giulietta 
erano due adolescenti che a folle 
velocità andavano a schiantarsi 
inevitabilmente contro il muro 
deM’amore senza alcuna protezione. I 
caschi, le tute di fibre di carbonio, i 
mille accorgimenti che alla fine 
ognuno di noi usa nella vita sono 
semplicemente inutili. Per entrare a 
tutta velocità nel profondo dell’anima 
dell’altro non si ha bisogno di nessun 
sofisticato navigatore satellitare. È la 
nostra adrenalina, unico straordinario 
bypass, che ci porterà diritto al cuore. 

La velocità del suo battito sarà l’unica 
risonanza, la sola mappa percorribile. 
Basterà ascoltarlo! In questa antica e 
contemporanea tragedia convivono 
tre elementi come cardini e cerniere 
inossidabili: l’Acqua, che tutto e tutti 
travolge con il suo impeto, il Fuoco 
che ardendo la purifica ed il Vento che 
spazza via tutte le scorie illustrative 
ed annedottiche di questa 
meravigliosa opera, restituendocela 
finalmente pura, incontaminata ed 
assoluta. Per Romeo and Juliet una 


nuova chiave di lettura dunque, più 
attuale che mai, per addentrarci senza 
paura, nel labirinto profondo delle 
passioni umane. Sapendo che alla 
fine, la forza dell’amore saprà spostare 
davvero il granitico peso delle 
montagne.” (F.P.) 



Dal canto suo. Mauro Bigonzetti, 
dall’alto della sua pluriennale 
esperienza professionale, ora direttore 
artistico della Fondazione Nazionale 
Della Danza - Compagnia Aterballetto 
con sede a Reggio Emilia, ha firmato 
nella maniera più efficace e 
caratterizzante la coreografia del 
testo shakespeariano. “Come le 
Nozze, come la Sacre , Giulietta e 
Romeo pulsa da sempre nel mio DNA. 
Questa storia ha attraversato, con la 
sua capacità di smuovere le 
sensibilità, tutte le arti, si è rigenerata 
in tutte le ambientazioni possibili ed 
ha sempre indissolubilmente 
mostrato la sua capacità di attrarci nei 
vortici delle sue passioni. In essa, è la 
struttura stessa dell’uomo che viene 
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rappresentata, non tanto i personaggi 
ma le forze che li sospingono sino ad 
un atto estremo. È l’amore che 
scatena le passioni e questo, 
nonostante le esperienze e le 
strutture sociali di protezione, ogni 
volta riporta l’essere umano al suo 
limite, lo sospinge, ad una velocità 
incontrollabile, nei luoghi dove è 
l’anima a decidere, dove riaffiorano gli 
istinti che si pensano sopiti e che 
esaltano il valore di un incontro e 
sfociano nella violenta incoscienza di 
uno scontro. 

Questo viaggiare ad una folle velocità 
senza però un air-bag in grado di 
proteggere l’anima, esalta la figura 
imponderabile del destino. Sono 
l’amore, la morte, 1’ incontro, lo 
scontro, che daranno forza e forma a 
questo Romeo and Juliet e la morte, 
posta all’inizio, nel ribaltamento della 
struttura drammaturgia classica, mi 
lascerà libero di affrontare le cause 
che l’hanno generata, di sondarle e, 
attraverso la materia coreografica, 
ritrasmettere come un’umidità 
corporea il profondo legame di questa 
storia con le nostre esistenze.” (M.B.) 



La Compagnia Aterballetto è la 
principale Compagnia di produzione e 
distribuzione di spettacoli di danza in 
Italia e la prima realtà stabile di 
balletto al di fuori delle fondazioni 
liriche. Una serie di collaborazioni con 
coreografi prestigiosi, compositori, 
scenografi, pittori, attori, hanno 
consolidato nel tempo le qualità di 
Aterballetto. Formata 

prevalentemente da danzatori solisti 
in grado di affrontare tutti gli stili, 
Aterballetto gode di ampi 
riconoscimenti anche in campo 
internazionale: i suoi spettacoli hanno 
percorso Europa, Americhe, Medio ed 
Estremo Oriente. Attualmente il 
repertorio comprende coreografie di 
Mauro Bigonzetti, Michele 
Abbondanza e Antonella Bertoni, Itzik 
Calili, Jacopo Godani, Fabrizio 
Monteverde e di giovani coreografi 
europei, ma anche balletti di 
importanti artisti della coreografia 
internazionale quali William Forsythe 
e Jiri Kylia’n. 

Sotto la presidenza di Federico Grilli, 
nel 2003, il Centro Regionale della 
Danza si è trasformato in Fondazione 
Nazionale della Danza, nella quale 
confluiscono attualmente alcune fra le 
più significative esperienze maturate 
neM’ambito della Regione e dell’intero 
Paese. Un’esperienza unica sul 
territorio nazionale che dà vita al 
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corso di perfezionamento per giovani 
danzatori, organizza manifestazioni e 
rassegne, promuove e stimola 
l’interesse del pubblico verso i 
linguaggi coreografici. 



I prossimi appuntamenti dal vivo di 
Romeo an Juliet si terranno in 
febbraio il 13 al Teatro Goldoni di 
Livorno , il 25 al Teatro Sociale di 
Rovigo ed il 28 al Teatro Comunale di 
Bolzano; a marzo lo spettacolo farà 
tappa a Biella, Ferrara, Ravenna, 
Napoli, Forlì, Pisa e Milano , mentre il 
14 e 15 aprile sarà la volta di Bologna al 
Teatro Duse . Invito tutti gli 
appassionati e non della scena 
performativa contemporanea e 
moderna a non mancare alle prossime 
repliche di questa sperimentazione, di 
questa rivisitazione rielaborata 
artisticamente che mutando ma non 
“coprendo” riesce a creare, a stimolare 
e a riorganizzare una comunicazione e 
percezione convenzionale della 
ricerca coreografica e tecnologica. 


Un pò videodanza e un pò scultura, un 
pò installazione e un pò light-design, 
tornando indietro con la memoria a 
quando altri connubi celebri fra arte e 
danza risultarono produttivi ed 
inprescindibili: da Merce by Merce by 
Paik nato dall’incontro fra Nam June 
Paik e Merce Cunningham alle 
collaborazioni di Doris Chase con le 
più importanti compagnie di balletto 
degli anni settanta. Comunque la 
storia non è che sia sommersa da 
sodalizi e sconfinamenti artistici di 
vario genere e di vari stili, quindi ben 
venga quando menti creative ed 
ingegnose si fondono per dar vita a 
lavori più unici che rari, impareggiabili 
ed inconfondibili ai nostri occhi. Un 
“balletto” teatrale, musicale e 
visionario nel senso percettivo della 
parola, “opera totale” che ridefinisce lo 
spazio ed il corpo, contesto e 
significato. 

Nuova luce che plasma e scolpisce le 
forme, nuova sintesi additiva, vera 
opera d’arte in continua evoluzione 
fruibile adesso sul palcoscenico dove 
il pathos è dinamico e dove il 
“montaggio delle attrazioni” di 
Eisenstein sembra riecheggiare dalle 
quinte. Se la videoscultura prende vita 
il senso primitivo del movimento si 
trasforma in tante sequenze a se 
stanti, quadri cromatici 
tridimensionali in continua 
esposizione. E si trasfigura sia il René 
Clair di Parigi che il Craig primo 
novecento, nonché uno Svoboda 
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sintetico e psicologico. Ma adesso 
siamo qui, in Italia, dove Romeo and 
Juliet hanno la loro tradizione e 
passione ma finalmente anche una 
nuova visione e soluzione. 


www.studiopesci.it 

www.aterballetto.it 
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Nuovi Media E Museo: Un Caso Italiano? 

Domenico Quaranta 
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Dal 16 dicembre 2006 al 16 gennaio 
2007, il Casoria Contemporary Art 
Museum ha proposto una colossale 
mostra itinerante progettata e curata 
da Agricola de Cologne e da Antonio 
Manfredi. Ma il piccolo e 
intraprendente museo napoletano 
non si è fermato lì, accogliendo 
questa ampia scelta di opere - 260 
opere multimediali, audio, video e 
fotografiche più 100 testi di scrittura 
creativa e poesia visiva, per un totale 
di 360 artisti nella sua collezione 
permanente. 

A rendere possibile tutto ciò è stata 
anche la particolare concezione di 
questa impresa. Selfportrait - a show 
for Bethlehem - show for Peace è un 
progetto espositivo concepito da 
Wilfried Agricola de Cologne, uno dei 
più attivi e prolifici artisti e curatori di 


New Media Art, come un messaggio 
di pace, convogliato da una pratica 
universale e universalmente 
comprensibile, l’autoritratto, come 
affermazione di un’esistenza volta alla 
cancellazione di ogni separazione 
culturale e dalla natura duttile del 
medium digitale. 

La mostra consiste di un archivio di 
autoritratti digitali in forma di 
immagine, video, suono o testo 
liberamente consultabile oniine, ma 
che esplode nello spazio in forma di 
stampa, proiezione o installazione 
sonora quando si crea l’occasione 
adeguata. Per ora, la mostra è stata 
installata, oltre che a Betlemme (luglio 
2006) e a Casoria, a Szcczecin in 
Polonia (ottobre / novembre 2006) e 
al MAC - Museo de Arte 
Contemporaneo di Santa Fe 
(dicembre 2006); in febbraio verrà 
proposta al MACRO - Museo de Art 
Contemporaneo di Rosario. 
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La decisione del museo napoletano di 
far entrare la mostra nella sua 
collezione permanente apre intanto 
una nuova prospettiva per le 
istituzioni museali italiane, che per ora 
non si sono ancora poste il problema 
di come esporre, archiviare e 
conservare i media digitali. Ed è 
proprio di queste problematiche che 
abbiamo discusso con Agricola de 
Cologne. 

Domenico Quaranta: “Selfportrait” è 
un progetto imponente, con più di 
300 artisti partecipanti. Come sei 
riuscito a metterlo assieme? 

Wilfried Agricola de Cologne: Come 
rivela il titolo, la mostra è stata 
realizzata per Betlemme. La selezione 
originale era un poco più ridotta della 
mostra attuale, perché lo spazio 
espositivo era più piccolo. Il tema 
deH’autoritratto non mi è nuovo, 
poiché negli anni passati ho realizzato 
diversi progetti oniine su questo tema, 
affrontandolo ogni volta in maniera 
diversa. Quando fui invitato a curare 
una seconda mostra di media art per 
Betlemme (la prima risale al 2005), 
non dovetti ripartire da zero, perché 
potevo attingere al progetto 
precedente. In realtà , gli artisti invitati 
a prendere parte a questa mostra 
costituiscono la base di un ampio 
progetto che può essere riallestito in 
un tempo relativamente breve. In 


questo, ci ha aiutato molto il concepì 
iniziale, che prevede che l’intero 
materiale espositivo esista in forma di 
file digitali, e che per la produzione 
della mostra non siano necessari 
investimenti ingenti. 

Sin dall’inizio, l’idea era di presentare 
la mostra nello spazio fisico non solo a 
Betlemme, ma anche in seguito in 
altri luoghi. Ma per farlo era 
necessario estendere la selezione, in 
particolare rimpolpando la sezione 
video e stampa digitale, e soprattutto 
aggiungendovi SoundLAB Edition IV 
(Memoryscapes), una raccolta di 
sound art appena completata e unica 
nel suo genere, allo scopo di dare a 
questo aspetto importante dell’arte 
digitale una maggiore rilevanza. Un 
sacco di feedback positivo conferma 
la mia personale convinzione che 
questa mostra sia, nel suo complesso, 
un’opera d’arte a sé . 



Domenico Quaranta: Che accoglienza 
c’è stata nelle altre sedi? 
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WAdC: Finora ci sono state due 
mostre, la prima a Betlemme in 
Palestina (luglio 2006) e la seconda a 
Szcczecin in Polonia (ottobre / 
novembre 2006). In entrambi i casi la 
mostra e la presentazione di media 
art rappresentava qualcosa di nuovo, 
e ha ricevuto un’accoglienza molto 
positiva. In riferimento all’arte 
contemporanea come la concepiamo 
noi occidentali, la Palestina è un paese 
sottosviluppato. Anche se gli artisti 
palestinesi che vivono altrove 
potrebbero dare un’impressione 
diversa, la Palestina è un paese 
fondamentalmente arabo e islamico, e 
l’educazione artistica come la 
intendiamo noi sta iniziando ora. 

Molti progetti occidentali ospitati in 
Palestina fanno riferimento c’ è da 
sorprendersi? - alla guerra e alla 
violenza, e si fondano sulla relazione 
fra Israele e la Palestina. I locali sono 
stanchi di arte che li costringa a 
confrontarsi continuamente con la 
loro vita quotidiana. La mia idea era di 
portare alla gente di Betlemme 
un’arte che, invece di deprimere, 
ispirasse, aprendo le porte al nuovo. In 
effetti, l’idea che gli artisti superino il 
grande muro che si erge fra Israele e 
Palestina e diventino messaggeri di 
pace attraverso i loro autoritratti 
eseguiti con le nuove tecnologie ha 
avuto questo effetto, o per lo meno la 
risposta del pubblico mi ha dato 
questa impressione. 


Anche se in Polonia la situazione 
dell’arte e della cultura è decisamente 
diversa, la situazione della media art è 
abbastanza simile, dato che l’adozione 
della tecnologia come strumento 
artistico è ancora poco sviluppata 
anche I ì . 



Domenico Quaranta: Il Casoria 
Contemporary Art Museum acquisirà 
l’intero progetto espositivo. In che 
modo? 

WAdC: Questa terza domanda è molto 
delicata [...] Certo non è un segreto 
che la mostra diverrà parte della 
collezione permanente del museo di 
Casoria, non tramite una acquisizione 
ma tramite una donazione. [...] Tieni 
presente la quantità degli artisti 
partecipanti e dei loro lavori; che io 
sono solo l’organizzatore e il curatore 
della mostra, non il proprietario dei 
lavori in mostra, né l’agente o il 
gallerista degli artisti coinvolti; e il 
fatto che non esista una misura per 
valutare l’arte digitale in genere, e le 
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differenti tipologie di media presenti 
in particolare. 

Non serve molta immaginazione per 
capire che sarebbe stato 
semplicemente impossibile 
organizzare l’acquisizione dell’intera 
mostra in queste circostanze, 
considerato che gli artisti vengono da 
trenta paesi diversi e che si sarebbe 
dovuto negoziare con ogni artista 
separatamente. Il museo non sarebbe 
mai stato in grado di farlo, né tanto 
meno io in rappresentanza degli 
artisti. Già organizzare la donazione è 
stato un capolavoro di logistica e mi 
ha succhiato tanto tempo ed energia 
da sembrare impossibile, ma alla fine 
è diventata realtà . 

In ogni caso, il museo produce la 
mostra (fra cui 50 stampe digitali) e 
riceve la copia o il clone di un’opera 
d’arte in dono, ma gli artisti 
mantengono il ” sorgente ” e tutti i 
diritti. Tutto ciò non era pianificato 
dall’inizio, ma è successo, ed è un 
esperimento, e come tale è stato 
inteso da tutte le parti in gioco. 



Domenico Quaranta: Come il museo 
affronterà il problema di archiviare e 
preservare questo genere di lavori (mi 
riferisco in particolare ai lavori 
multimediali e a quelli in Rete)? Sai se 
ha intenzione di costruire un contesto 
attorno a questo complesso di opere? 

WadC: Questa è una domanda 
interessante, anche se è necessario 
notare che la mostra non include 
nessun lavoro propriamente oniine. La 
mostra è completamente oniine, ma 
l’interfaccia usata in rete è 
esattamente la stessa mostrata dai 
computer in mostra, e che gira su 
DVD. Ma hai ragione, la questione 
della conservazione dell’arte digitale 
rappresenta una delle grandi sfide del 
futuro, tanto per l’arte Internet-based 
quanto per quella che usa supporti di 
archiviazione come i CD-rom e i DVD. 

Personalmente sono sicuro, sulla base 
del nostro reciproco accordo (quello 
fra il museo e me come 
rappresentante degli artisti coinvolti) 
che il museo abba colto questa 
occasione pressoché unica per 
cominciare a discutere e ad affrontare 
i temi della conservazione dell’arte 
digitale in generale, e di questa 
collezione in particolare. E dal 
momento che nemmeno i maggiori 
esperti di tecnologia hanno trovato 
finora la soluzione ideale per 
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conservare le opere d’arte digitale per 
le future generazioni in maniera 
appropriata, la mostra, specialmente 
dopo essere stata incorporata nella 
collezione permanente del museo, 
sarà usata come oggetto di ricerca per 
rispondere a molte di queste 
domande. 


www.casoriacontemporaryartmuseu 

m.com 

http://self.engad.org/blog 

www.agricola-de-cologne.de 

http://soundlab.newmediafest.org/bl 

m 
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Cory Arcangel, Re-costructing Code Art 

Monica Ronzini 



Vive e lavora a Brooklyn ed è uno dei 
più interessanti artisti digitali in 
America. I suoi lavori sono stati 
esposti alla Whitney Biennale, al 
Cuggenheim, al MoMA e al PSl. Ha 
cominciato con l’hacking di cartucce 
per il Nintendo, ha continuato con una 
versione del Tetris al rallentatore e 
con un video da 15 minuti su Super 
Mario. 

Ultimamente ha scomposto il film 
Colors di Dennis Hopper in una 
sinfonia di singole linee di colore, 
estendendo la prima riga di pixel per 
tutto lo schermo e ripetendo il 
processo per ciascuna riga, per un 
totale di 33 giorni di proiezione. Ha 
fatto doppiare in inglese da uno 
studio indiano Dazed and Confused di 
Richard Linklater, e ha giocato sulle 
asincronie di due proiezioni del 


videoclip Sweet Child O’Mine dei Cuns 
and Roses, in cui a una versione 
mancava una nota. La sua ultima 
fatica si intitola The Bruce Springsteen 
“Born to Run” Clockenspiel Addendum 
, dove la musica del Boss viene 
arricchita da accordi (e silenzi) 
composti ed eseguiti sulla falsariga 
del pezzo in questione. 

E’ Cory Arcangel, classe 1978, artista 
poliedrico e in continua evoluzione. I 
suoi lavori esplorano la relazione tra 
cultura e tecnologia, in particolare 
quelle tra la fine degli anni ’70 e gli 
’80, riciclando e distorcendo dati 
preesistenti recuperati dai media più 
diversi, in un “secondo avvento” del 
post-post moderno. Al telefono, 
abbiamo parlato degli artisti che 
l’hanno influenzato, di hacking e del 
suo lavoro. 
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Monica Ronzini: Come hai iniziato? La 
tua istruzione è formalmente 
musicale, da dove viene il resto? 

Cory Arcangeli Sì, ho studiato musica, 
la parte artistica deriva penso da 
contatti di “seconda mano”, quasi 
senza che me ne rendessi conto. Sono 
cresciuto a Buffalo, un’area dalla forte 
tradizione di artisti che lavorano su 
media moderni, come i Vasulka, Paul 
Sharits o Tony Conrad. La videoarte e’ 
la forma espressiva con cui sono 
venuto a contatto per prima, dato che 
c’erano una serie di centri che 
insegnavano montaggio video, altri 
che proiettavano video sperimentali, e 
anche a scuola, prima del college, ci 
indirizzavano al video. 

Monica Ronzini: E la 

programmazione? 

Cory Arcangeli Quando sono andato 
al college ho cominciato a 
interessarmi alla programmazione. Ho 
messo insieme la passione per il video 
e la programmazione e i videogiochi. 
E’ stata una cosa che e’ venuta quasi 
naturalmente 

Monica Ronzini: Quali artisti ti hanno 
ispirato all’Inizio e a quali artisti fai 
riferimento oggi? 

Cory Arcangeli E’ difficile dirlo i miei 
preferiti direi che sono jodi.org, 
sicuramente la prima generazione di 
net-artist come Olia Lialina e Peter 
Kozek. Poi ci sono gli “artisti-artisti”. E’ 


difficile fare una lista degli artisti che 
apprezzo, mi piacciono singole fasi 
della produzione di ognuno: i primi 
video di William Wegman sono 
incredibili, i vecchi lavori video di Jack 
Coldstein, il compositore Alvin Lucier 
e’ notevole. Questi sono solo alcuni 
degli artisti che mi piacciono. E poi 
Steve Reich, ammiro tutto il suo 
lavoro, molto formale. 



Monica Ronzini: E artisti non 
appartenenti rigorosamente al mondo 
dell’arte? 

Cory Arcangeli Direi Cary Larson, che 
ha inventato The Far Side, Andy 
Kaufman queste direi che sono le mie 
influenze al di fuori del mondo 
dell’arte. In generale, quello che mi 
piace è un mix di composizione, 
comedy e process art. 

Monica Ronzini: Progetti per il futuro? 

Cory Arcangeli Ho una mostra che 
aprirà a Ginevra a marzo, sto cercando 
di elaborarla ora, sto ancora creando e 
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cercando di decidere cosa metterci. 
Ma e’ praticamente pronta. E ho 
appena finito di esporre alla Team 
Callery qui a New York, con un sacco 
di materiale nuovo. Sto cercando di 
mantenere lo slancio. Che altro? Una 
serie di eventi qui a New York, una 
sorta di video documento su che tipo 
di arte e’ stata realizzata per Internet, 
su come ci sia ancora poca 
informazione sull’arte concettuale su 
Internet: insomma c’e’, ma se guardi 
su YouTube e Coogle Video non e’ 
molto. E poi sto cercando di 
migliorare il mio sito 

Monica Ronzini: Sembra che molto del 
tuo lavoro in collaborazione con altri 
venga fatto tramite telefono o email. 
Pensi che l’interazione personale sia 
obsoleta nel processo di creazione 
artistica? 

Cory Arcangeli Direi di no, penso che 
in ogni mio progetto realizzato per la 
maggior parte via email o tramite 
internet, abbiamo comunque provato 
a incontrarci ad un certo punto. In 
generale, l’email e’ un modo terribile 
di comunicare, peggio del telefono. E 
credo che in un certo senso l’aumento 
della comunicazione via email renda 
più importante l’interazione 
personale. E’ come per la musica: 
l’MPS diminuisce il valore di quella 
registrata, ma aumenta quello della 
performance dal vivo. Le cose si 
stanno evolvendo in questa direzione, 
credo che non ci si debba eccitare 


troppo a riguardo. Non che tu 
sottintendessi questo, ma molti lo 
fanno. Semplicemente, le email 
rendono il tempo che trascorri con 
una persona molto più importante. 



Monica Ronzini: E il lavoro di gruppo? 
Soprattutto in epoca recente, c’è la 
tendenza ad operare in team, a 
sfruttare le diverse specializzazioni di 
ognuno 

Cory Arcangeli Ogni volta che la 
tecnologia e’ coinvolta nel processo 
artistico, non e’ sempre naturale che 
l’artista sappia come usarla, ecco 
perché gli artisti hanno bisogno di 
altre persone per aiutarli, lo vengo da 
una generazione diversa, conosco la 
tecnologia certo, la mia 
collaborazione con Paper Rad per la 
realizzazione di Super Mario Movie e’ 
un esempio di lavoro di gruppo, lo 
sapevo come lavorare sul Nintendo, 
loro no, mentre io non sapevo come 
fare uno script, ma loro sì, ed 
essenzialmente quello che abbiamo 
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realizzato era un film, lo ero il 
cineoperatore in un certo senso, dato 
che per anni ho lavorato in post 
produzione, dunque ero io ad aiutare 
gli artisti con la tecnologia. 

Monica Ronzini: Che cos’è l’hacking 
per te? 

Cory Arcangei: Mi piace la definizione 
originale della parola, che descrive 
bene quello che faccio: in origine 
significava fare cose ingegnose con un 
computer, spesso con senso 
dell’humor. Per me vuol dire prendere 
del codice, fare cose ingegnose con il 
codice, con l’architettura e il 
funzionamento del computer, mettere 
insieme cose che originariamente non 
erano in relazione tra loro. Ho visto di 
recente una conferenza di Richard 
Stallman, il fondatore di GNU, dove ha 
descritto 1’ hacking come qualcosa 
analogo al concetto di silenzio per 
John Cage . 



Monica Ronzini: Ti giro una domanda 
che Lev Manovich ha pubblicato su un 


sito, invitando il pubblico a 
rispondere. L’ho fatta anche ad altri 
artisti. Dato che viviamo in una cultura 
del remix, ci devono essere limiti e 
un’etica del remixing ? 

Cory Arcangeli Ovviamente sarebbe 
ridicolo per me dire che non viviamo 
in una cultura del remix, 
essenzialmente tutto quello che ho 
fatto si basa sul remix. Un’etica del 
remix? Si’, penso che ci debba essere, 
non puoi prendere credito per 
qualcosa che non hai fatto, la 
trasformazione di un contesto deve 
essere resa palese. L’ultimo lavoro che 
ho realizzato, The Brace Springsteen 
“Barn to Run” Clockenspiel 
Addendum, non era remix, una 
decostruzione, era un aggiunta, anche 
se giocava con l’idea del remix. Anche 
io sono arrivato a un punto in cui mi 
sono detto: OK, forse e’ tempo di 
aggiungere, di ricominciare a 
comporre. Mi sono posto anch’io 
questa domanda e quel lavoro penso 
sia un buon esempio di una possibile 
soluzione. Esiste di per sé, ma anche 
in relazione con il lavoro originale. 

Monica Ronzini: Vuoi dare una 
definizione del tuo lavoro? Ti svegli la 
mattina e ti dici: OK, anche oggi farò . 

Cory Arcangeli Quando mi sveglio la 
mattina ho centinaia di migliaia di 
cose che mi piacerebbe fare. Per 
esempio, al momento mi piacerebbe 
avere una lista continuamente 
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aggiornata di links sulla home page 
del mio sito, mi piacerebbe che la 
gente tornasse sul mio sito un paio di 
volte al giorno e questi links fossero 
quello che io credo sia interessante al 
momento su Internet. Questi links 
rappresenterebbero i miei interessi e 
la visione del mio “territorio”. Questo 
si riconnette alle discussioni 
sull’artista visto come “curatore”, o sul 
contesto e su che cosa sia arte, 
specialmente dopo la Pop Art o il 
Readymade. Con il web, tutto questo 
è sorpassato. Con Internet hai a che 


fare con una distribuzione e 
un’accessibilità, che è milioni di volte 
superiore rispetto a quello che si 
possa pensare aM’interno dell’arte. E 
questa è una dinamica interessante. In 
generale, mi sveglio la mattina e cerco 
di capire a cosa sono interessato e a 
come si relaziona con i diversi contesti 
in cui voglio piazzarlo, se in una 
galleria o sul mio sito. E che differenza 
c’è!. 


www.beigerecords.com/cory/ 
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New Music Shorts: Nuovi Talenti Crescono 

Alessandra Miganì 



Le nuove forme brevi della 
comunicazione audiovisiva vivono 
oggi di continue contaminazioni di 
generi e forme. Se guardiamo a 
cortometraggi e music videos 
noteremo con piacere che le divisioni 
di generi non sono poi così nette. 
Sempre più di frequente ci si imbatte 
in cortometraggi simili a music videos, 
dove la musica in certi punti arriva a 
coprire i dialoghi, e viceversa. 

La consapevolezza dell’esistenza di 
questa nuova branchia delle forme 
brevi, battezzata music short/corto 
sonoro, a metà fra cortometraggio e 
video musicale, ha portato 
logicamente l’innovativo canale oniine 
BBC film network al lancio di 
un’iniziativa avvincente e 
impegnativa. Il motto che campeggia 
sulla pagina internet è ‘We bave thè 


music, now you make thè film’ ed 
esprime appieno l’iniziativa. Così, la 
scorsa estate, le diverse realtà 
coinvolte quali BBC Film Network, 
BBC New Talent e BBC Electric Proms, 
si sono unite per lanciare una 
competizione che offriva come 
premio per i vincitori, la possibilità di 
realizzare la propria idea per un video. 

Ho avuto modo di chiedere alla Senior 
Producer di Film Network, Claire 
Cook, di spiegaci meglio come sono 
andate le cose, ma prima di tutto di 
capire meglio cosa è film network. 



Alessandra Miganì: The New Music 
Shorts fanno parte di BBC Film 
Network. Ci puoi spiegare meglio 
cos’è Film Network e quando è stato 
lanciato? 
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Claire Cook: BBC Film Network 


promuove nuovi lavori 
cinematografici inglesi mostrando i 
cortometraggi insieme ai profili di 
coloro che li hanno realizzati. Ogni 
settimana appaiono sul sito tre nuovi 
film visibili per chi possiede una 
connessione internet a banda larga. Il 
catalogo del sito è in continua crescita 
e comprende ormai quasi 300 
cortometraggi dai generi tradizionali 
alle animazioni più all’avanguardia e 
promo musicali. Gli utenti sono invitati 
a lasciare le loro impressioni con 
commenti e valutazioni delle opere. Il 
sito promuove inoltre una rivista 
settimanale contenente interviste con 
registi affermati quali Julien Tempie, 
Nick Park, Stephen Woolley, Miranda 
July e Michael Winterbottom. 

Recentemente Film Network ha 
iniziato ad offrire film da scaricare ad 
alta qualità e dai diritti tutelati. Il sito, 
lanciato nel 2005, inizialmente come 
un esperimento di BBC, riceve circa 
100,000 visitatori al mese ed ha 8,000 
membri registrati. 



Alessandra Migani: Come è nata l’idea 
della competizione New Music 
Shorts? 

Claire Cook: Nell’estate del 2006, BBC 
Film Network, BBC New Talent e BBC 
Electric Proms hanno sfidato nuovi 
registi a inviare idee per nuovi film 
musicali, ispirati da alcuni brani offerti 
dalle più influenti etichette 
indipendenti quali Ninja lune, Warp 
Records e 679 Recordings. Abbiamo 
pensato che questa fosse, in un certo 
senso, una nuova area nel campo dei 
corti cinematografici e volevamo 
esplorare ulteriormente questo 
genere in crescita. I registi hanno 
avuto la possibilità di vincere un 
incarico e una somma di £5,000, oltre 
alla possibilità di lavorare con Warp 
Films per produrre i loro 
cortometraggi sui brani di M Craft, 
Grizzly Bear, Zero dB e Pop Levi. 

Abbiamo ricevuto più di 300 proposte 
originali, da queste ne abbiamo 
selezionate cinque. Questi i nomi dei 
cinque registi vincitori per il New 
Music Shorts 2006: Gemma Burditt, 
Simon Burrill, Joe Tumner, Alexander 
Turvey e Ceorgina Wu. Questi film 
sono stati realizzati in tempo per 
ricevere la loro prima mondiale il 26 
ottobre scorso all’Electric Proms alla 
Camden Roundhouse. BBC Film 
Network mostra ora per la prima volta 
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i films Online a questo indirizzo 
www.bbc.co.uk/dna/filmnetwork/ne 
wmusicshorts e ha iniziato un festival 
tour nel Regno Unito. 



Alessandra Migani: Nel progetto sono 
coinvolte realtà diverse da BBC Film 
Network, BBC Electric Proms, BBC 
New Talent e Warp Films come pure 
alcune etichette musicali 
indipendenti. Dalla tua esperienza, 
credi che troviamo di fronte ad un 
nuovo modo di commissionare 
cortometraggi/video musica li? 

Claire Cook: Questo progetto è stato il 
primo per noi, ma volevamo fare da 
mediatori per nuove produzioni che 
coinvolgessero nuovi talenti usando i 
nostri contatti nell’industria e 
cercando di coinvolgerli. Le etichette 
musicali indipendenti coinvolte in 
questo progetto volevano lavorare 
con nuovi talenti sia a livello musicale 
che registico, mentre noi eravamo 
predisposti a esplorare l’unione dei 
music videos con un film narrativo. 


Ovviamente questo non può sostituire 
cosa già funziona nell’industria, ma ci 
auguriamo che costitutisca un primo 
grande passo per i registi coinvolti 
verso progetti musicali e commerciali 
più grandi. 

Alessandra Migani: Qual’è la 
differenza nella realizzazione di un 
music video e un music film come 
questi? 

Claire Cook: Le nostre istruzioni erano 
quelle di creare un film ispirato dalla 
musica, così la base di partenza non 
era semplicemente quella di 
promuovere il gruppo o il musicista 
coinvolto. I registi sono stati liberi di 
creare le loro idee, senza prerequisiti 
imposti, quali un uso di un colore 
specifico o primi piani della band. Le 
etichette musicali hanno sostenuto 
l’intero processo e sembrano aver 
apprezzato i risultati. 


t 


Alessandra Migani: Avete scelto 
cinque registi. Che tipo di esperienze 
avevano e, soprattutto, sono stati in 


109 





grado di gestire abilmente il budget 
che gli avete fornito? 

Claire Cook: Abbiamo incaricato Warp 
Films di produrre i cinque film 
selezionati in un lasso di tempo 
veramente breve (sei settimane per 
tutti e cinque). La loro competenza e 
supporto è stata necessaria nella 
consegna veloce e professionale dei 
film, e inoltre ha aiutato i registi a tirar 
fuori il meglio da un budget piuttosto 
modesto. Alcuni dei registi avevano 
più esperienza di altri nella 
produzione, così abbiamo avuto 
bisogno di Warp per aiutarli a diversi 
livelli. Per esempio Ceorgina Wu è 
ancora una studentessa alla RCA 
(Royal College of Art) a questo è stato 
il suo primo film, ma il suo stile e 
sense of humour si sposa 
perfettamente con il brano di Pop 
Levi. Simon Burrill ha in passato 
realizzato cortometraggi, e questo è 
stato il suo primo progetto con la 
musica. 

L’idea era quella di trovare persone 
talentuose che desiderassero 
sviluppare la propria esperienza con 
l’aiuto del programma e della 
produzione dei partners coinvolti. 
Siamo molto soddisfatti dei risultati e 
speriamo di essere in grado di 
continuare il progetto in futuro. In due 


hanno scelto lo stesso brano di M 
Craft, Dargonfly a trovo davvero 
interessante il fatto che i committenti 
abbiano deciso di dare a due registi 
diversi la possibilità di lavorare sullo 
stesso pezzo musicale. Infatti è 
rarissimo che questo accada 
nell’Industria, ma in questo caso 
entrambe le versioni funzionano e 
dimostrano che ampio spettro di 
possibilità può offrire uno stesso 
brano a livello stilistico e creativo. Il 
music film, come il videoclip, è quindi 
una sperimentazione originale, in cui 
la dimensione narrativa legata 
all’Ispirazione del testo e la 
dimensione sonora (musica, dialoghi, 
rumori) si amalgamano, ma con 
passaggi diversi dai soliti processi 
creativi del videoclip. Questa iniziativa 
ha dimostrato in pieno come ci siano 
tanti giovani talenti, ancora 
sconosciuti, pronti a lavorare 
professionalmente e che hanno solo 
bisogno che gli venga offerta una 
possibilità. Sia in Inghilterra che tanto 
più in Italia. Ci auguriamo tutti che 
esperimenti del genere continuino a 
nascere. 


www.bbc.co.uk/dna/filmnetwork/ne 

wmusicshorts 


no 
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Jonas Mekas, Video Arte D’improvvisazione 

Monica Ronzini 



Jonas Mekas dice dei suoi film che 
“sono lineari, orizzontali”, che c’è un 
passato e un presente e si tratta per la 
maggior parte di attimi rubati alla sua 
vita di tutti i giorni, gli amici, i luoghi, 
le discussioni. Non c’è soluzione di 
continuità tra un video e l’altro, l’unico 
collante è lui stesso, che decide di 
accendere la videocamera secondo 
l’impeto del momento, senza un piano 
preciso, e poi li seleziona, ne stabilisce 
l’eventuale montaggio, ne determina 
la successione. 

Una volta ripresa, infatti, la vita di tutti 
i giorni diventa materiale grezzo da 
sfrondare, da trasformare in film che 
conservano l’Immediatezza dell’attimo 
colto per caso, misto all’aura dei 
protagonisti, amici sì, ma speciali: 

John Lennon e Yoko Ono, Nam June 
Paik, Andy Warhol, Philip Class, 
Salvador Dall 


Ed è sempre lui che, assemblandoli, 
ne spezza la semplicità e li rende non 
lineari. Perché come nella vita, la 
maggior parte delle azioni non ha un 
motivo preciso, è questione d’istinto. 
Lo stesso istinto che, negli anni ’50, lo 
fece fermare a New York, una volta 
arrivato dall’Europa assieme al fratello, 
invece di continuare il viaggio per 
Chicago. Se avesse proseguito, ha 
affermato una volta, sarebbe 
diventato semplicemente un buon 
panettiere. 



A New York ci è rimasto tutta la vita e 
a 84 anni Mekas, di origine Lituana, 
poeta oltre che filmmaker, fondatore 
degli Anthology Film Archives e della 
rivista Film Culture , critico per il 
Village Voice , continua a guardare al 
presente. Oltre a curare 
un’installazione di 40 dei suoi corti alla 
Maya Stendhal Callery di New York, ne 
ha organizzato la pubblicazione sul 
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suo sito ( www.jonasmekas.com) in 
modo che possano essere scaricati su 
computer o su altri lettori 
multimediali, come l’Ipod. 
L’installazione nella galleria, realizzata 
con il materiale dei suoi noti Video 
Diari, è stato predisposta in modo da 
“circondare” lo spettatore con diversi 
schermi e sommergerlo nei video 
ricordi, proiettati a gruppi in loop. 

Non solo: a partire dal 1 gennaio, 
accessibili con le stesse modalità, 
sono disponibili sul sito altri corti, che 
verranno aggiunti con cadenza 
giornaliera per un anno. 365 piccole 
celebrazioni del cinema “leggero”, 
slegato da qualsiasi vincolo narrativo: 
videoritratti, poemi per immagini, 
sketch, canzoni in 8mm L’ispirazione? 
Nientemeno che Petrarca e il suo 
Canzoniere, costituito da 366 
componimenti idealmente dedicati 
alla donna amata. Laura. 



Un nuovo frammento di mondo 
affiora ogni giorno sul sito, ancora una 
volta selezionato da Mekas secondo 
l’impeto del momento: la dedica del 
progetto, un tributo a Susan Sontag 
che riemerge dal passato, una visita al 
castello del marchese de Sade in 
Provenza, l’Incontro con un fotografo 
cieco a Parigi, tracciano un viaggio 
sentimentale nel tempo e nello 
spazio, a cui Mekas ha invitato a 
partecipare con contributi propri 
anche altri filmmaker come Jim 
Jarmush, Wim Wenders, Abel Ferrara. 

Il progetto è appena partito e, come 
sempre, non c’è nessun piano definito, 
solo una sana passione per il mondo. 
Non male per un panettiere mancato . 


www.mayastendhalgallery.com 

www.Jonasmekas.com 
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Link index 


Evoiuzione Maiigna 
http://www.microbia.nl/ 

Live Ixem 06...un Resoconto 

http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=196 

http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=328 

http://www.ixem.it/ 

Avit C23, Pixeis Want To Be Trusted 

http://www.visualberlin.org/modules/content/index.php?id=l 
Motomichi Nakamura, Japanes Hasta La Madre 
http://www.digicult.it/2006/ScreenMusic.asp 
http://www.motomichi.com/%20 
http://www.vjcentral.it/content/view/425/95/ 

Daan Roosegaarde. Un mondo interattivo e sostenibiie 

http://www.studioroosegaarde.net/proJect/more-works/photo 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2007/01/daan5.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2007/01/daan2.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2007/01/daanl.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2007/01/daan4.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2007/01/daan6.png 

http://www.studioroosegaarde.net/?project_id=5%20 

http://www.studioroosegaarde.net/?proJect_id=6 
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No Sìgnal: Musiche D’oltre Mare 

http://www.ticonzero.org 

http://www.signal-festival.org 

Ladytron, E’ Di Nuovo L’ora Deiie Streghe 

http://www.ladytron.com/site.php 

John Duncan, La Musica Deii’invisibiie 

http://www.johnduncan.org 

http://www.elgaland-vargaland.org 

http://www.thesonsofgod.com 

http://www.fireworkedition.com 

Networking, La Rete Come Arte 

http://www.ecn.org/aha/ 

http://www.networkingart.eu/ 

http://www.networkingart.eu/ 

http://www.ecn.org/aha/ 

Arcangei Costantini, Hacking Come Arte E Vita 

http://transitiomx.cenart.gob.mx/ 

http://www.dorkbot.org/dorkbotcdmexico/ 

http://www.un-cuarto.org/ 

http://www.k-ra.de/ 

http://www.unosunosyunosceros.com/indexF/14index.htm 

http://www.bakteria.org/ 
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http://www.atari-noise.com/ 

http://www.museotamayo.org/inmerso/ 

Alcune Boe Per II Science By The Bay 

http://www.aaas.org/meetings/Annual_Meeting/ 

http://www.eurekalert.org/ 

Networked Nature: Natura E Arte Elettronica 

http://www.foxyprocluction.com/exhibition/view/659 

http://www.newmuseum.org/ 

http://www.rhizome.org/ 

My Space Vjing, Bullettìn Dalla Rete 
I Quadri Interattivi Dì Nicolas Clauss 
Peam 2006: Report Dall’arte Digitale 

http://transitiomx.cenart.gob.mx/ 

http://www.dorkbot.org/dorkbotcdmexico/ 

http://www.un-cuarto.org/ 

http://www.k-ra.de/ 

http://www.unosunosyunosceros.com/indexF/14index.htm 

http://www.bakteria.org/ 

http://www.atari-noise.com/ 

http://www.museotamayo.org/inmerso/ 

Blip Festival, Low-bit Art In Love 

http://www.blipfestival.org/ 

http://www.thetanknyc.org/ 
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http://www.8bitpeoples.com/ 

http://www.stategrezzi.eom/stategrezzi_2.0/video/BlipFestival2006_podcas 

t.m4v 

Bigonzetti-plessi. Tutti In Piedi 

http://www.studiopesci.it/ 

http://www.aterballetto.it 

Nuovi Media E Museo: Un Caso Itaiiano? 

http://www.casoriacontemporaryartmuseum.com 

http://self.engad.org/blog 

http://www.agricola-de-cologne.de 

http://soundlab.newmediafest.org/blog 

Cory Arcangei, Re-costructing Code Art 

http://www.beigerecords.com/cory/ 

New Music Shorts: Nuovi Taienti Crescono 

http://www.bbc.co.uk/filmnetwork/ 

http://www.bbc.co.uk/dna/filmnetwork/newmusicshorts 

Jonas Mekas, Video Arte D’improvvisazione 

http://www.jonasmekas.com/ 

http://www.mayastendhalgallery.com/ 

http://www.Jonasmekas.com/ 
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